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Introducción 


INTRODUCCION 


En los países de habla hispana existen excelentes programadores, especial- 
mente en aquellas áreas de trabajo que más se han desarrollado: textiles, cons- 
trucción, etc., pero esto no elimina el hecho de que un abogado, un profesor, 
un funcionario o un obrero, cada uno alegando diferentes razones, considere el 
ordenador como una máquina que sólo un ingeniero especializado puede hacer 
funcionar a su voluntad. 


En muy poco tiempo se medirá el grado de evolución de un país, no por su 
alfabetización, sino por su capacidad de aprovecharse de la Informática. Y esto 
pasa inexorablemente por perderle el **respeto”' a los computadores. 


En mi opinión, para llegar a esa situación se requieren dos elementos funda- 
mentales: 


*Ordenadores muy económicos 
*Libros adecuados 


En el mundo anglosajón, tanto las máquinas como los libros y sus lectores, 
han estado unidos por un cordón umbilical que les ha permitido una evolución 
simultánea y equilibrada: 


*El idioma 


Es el caso que, para un inglés sin conocimientos de programación, es fácil 
la interpretación de un programa sencillo en BASIC, mientras que para uno de 
nosotros, sin saber inglés, sería imposible. 


Personalmente estoy convencido de que cuando la imaginación latina despier- 
te al mundo de la programación, tendremos la oportunidad de recrearnos con 
maravillosos juegos, apoyarnos en excelentes utilidades y desarrollar nuestro 
trabajo diario manejando programas escritos en nuestra lengua. 


Por todo lo anterior, este libro sale con la intención de popularizar, en la me- 
dida de sus posibilidades, un aspecto de la Informática: LA PROGRAMACION 
y no tanto por que sea necesario conocer algún lenguaje de programación para 
utilizar un ordenador, sino por lo que implica de aproximación a las formas y 
maneras de razonamiento y uso de este tipo de máquinas. 


COMO PROGRAMAR SU SPECTRUM es un curso de programación en 
BASIC que utiliza como herramienta base el microcomputador de SINCLAIR 
conocido como SPECTRUM, y además permite echar un vistazo general a las 
tremendas posibilidades que esta máquina ofrece. En función de esto, los temas 
a tratar se han estructurado de la siguiente manera: 


KEN INTRODUCCION 


*Cómo utilizar el Spectrum 

*Cómo programar el Spectrum 
Parte primera.— Introducción para principiantes 
Parte segunda.— Instrucciones específicas 
Parte tercera.— Expresiones y operadores 


*Prácticas con el Spectrum 
Ejercicios para principiantes 
Programas desarrollados 


Todo el texto está concebido como una ayuda a la interpretación del manual 
del Spectrum de forma que, tanto programadores como principiantes, puedan 
aclarar diferentes conceptos. 


Espero que encuentre agradable y útil este libro y sólo me resta hacerle una 
recomendación: SIEMPRE QUE PIENSE: “¿QUE PASARIA SI HAGO TAL O 
CUAL COSA?” ¡NO DUDE Y HAGALA! 


Cómo utilizar 
el SPECTRUM 


Fig. 1 


Esquema de conexiones del Spectrum. 
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Su Spectrum viene acompañado por una INTRODUCCION a este ordenador, 
un MANUAL de programación, una cinta casete de DEMOSTRACION, un 
transformador, un cable de conexión al televisor y un cable de conexión a un 
casete. Con esto, un TV y un casete usted está en condiciones de seguir este 
curso. 


El esquema de conexiones (Fig. 1) y la forma de poner en marcha su Spectrum 
está perfectamente explicado en la INTRODUCCION citada en el párrafo anterior 
y, por tanto, no se comenta aquí. Solamente indicarle que el Spectrum emiti- 
rá un ligero zumbido al conectarlo que no debe preocuparle. 


Para las personas no habituadas a este tipo de máquinas sumarizamos, como 
apoyo a la cinta de demostración, la función que cumplen todos los artilugios 
que conforman su sistema de computación y que, básicamente, son los mismos 
en los ordenadores de mayor entidad: 


*Caja del Spectrum.— Contiene toda la electrónica para el manejo y almace- 
namiento de la información (16K o 48K) y posee la adecuada conexión interna 
al teclado y externa al casete (EAR) para permitir la entrada de datos al com- 
putador más dos conexiones externas (TV y MIC) para permitir la salida de in- 
formación hacia el televisor y el casete. La ranura de mayor dimensión que se 
contempla en la parte posterior de la caja está destinada a permitir el acopla- 
miento de diferentes periféricos, tales como la impresora y la caja de expansio- 
nes. 


*Teclado.— Este dispositivo es sólo de entrada, ya que, por medio del tecleado 
adecuado, se consigue introducir información al ordenador. 


*Transformador.— Adecua la energía eléctrica a las necesidades de trabajo 
de la máquina (9Vs. y 1.2As). 


*Televisor.— Este dispositivo es sólo de salida, ya que, a través de él, el orde- 
nador emite sus respuestas e información en general, permitiendo una interac- 
tividad total entre el usuario y su computador. 


*Casete.— El magnetofón es un medio de almacenamiento externo —ajeno 
a la electrónica interna del computador— que permite transferir los datos y pro- 
gramas desde el ordenador a una cinta magnética (SAVE) y en sentido contra- 
rio (LOAD). Los ordenadores más costosos, generalmente, van dotados de unos 
artificios electromecánicos conocidos por “flopis'” (o disquetes), cuya misión 
es equivalente a la del casete pero con sustanciosas ventajas sobre éste, en cuan- 
to a la rapidez en el manejo de la información contenida en ellos. El Spectrum 
también los puede manejar. 
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*Impresora.— Es un dispositivo exclusivamente de salida que permite al usua- 
rio proveerse de copias —impresas en papel— de listados de programas, datos o 
reproducciones del contenido de la pantalla. 


La electrónica del Spectrum está constituida esencialmente por un micropro- 
cesador modelo Z-80, que cumple la función de UNIDAD CENTRAL DE PRO- 
CESO (CPU). Este microprocesador es muy usual en muchos otros microcom- 
putadores. Además están los chips de memoria. Dentro de estos hay que distin- 
guir entre los que *“memorizan”” la información de forma permanente y salen 
grabados de fábrica, de acuerdo con las instrucciones del diseñador (memoria 
ROM), y aquellos otros cuya capacidad de memoria desaparece cuando se 
corta la corriente eléctrica (memoria RAM), 


La memoria ROM del Spectrum es de 16K y contiene el INTERPRETADOR 
cuya misión consiste en transformar las instrucciones BASIC —entendibles por 
los humanos— en microinstrucciones de código máquina —entendibles por el 
microprocesador Z-80—, 


Unos comentarios sobre el teclado contribuirán a aclarar algunas dudas sobre 
su manejo. 


En la mayoría de los microordenadores, para introducir las instrucciones del 
lenguaje de programación, hay que teclear letra a letra toda la palabra, así, para 
dar una instrucción de carga —-LOAD-—, habría que teclear L, luego O, luego A 
y finalmente D. Este no es el caso del Spectrum. Gracias a la disposición de su 
teclado —aparentemente compleja— se pueden dar todas las instrucciones de 
su lenguaje BASIC, apretando convenientemente una sola tecla, p. ej. para ob- 
tener LOAD basta apretar la tecla J, la cual lleva impresa también la palabra 
LOAD. 


Esta facilidad para el programador conlleva una dificultad para el principian- 
te, dificultad que vamos a ayudar a eliminar. 


Cada vez que apretamos una tecla, algo sucede —o predispone a suceder— en 
la pantalla. En este sentido, nuestro mejor colaborador es el CURSOR, que 
queda representado en la pantalla por una letra parpadeante, que a su vez nos 
indica el MODO en que el ordenador está predispuesto a trabajar. 


La tecla ENTER es una tecla imperativa, ya que obliga al computador a reali- 
zar la instrucción que previamente le haya sido dada. 


Las teclas CAPS SHIFT Y SIMBOL SHIFT predisponen al computador a tra- 
bajar en uno u otro de los modos disponibles. 


K L G 3 $ E 


Estas letras no han sido elegidas al azar, antes al contrario, responden a un 
criterio claro y elemental: son las iniciales de las palabras inglesas que definen 
la función que cumplen. Así la letra K es la inicial de keyword —o palabra clave 
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correspondiente a cualquiera de las instrucciones del lenguaje BASIC de progra- 
mación— y nos indica que el ordenador interpretará la próxima tecla apretada 
como la instrucción BASIC que figura sobre la cara superior de la tecla. P. ej.: 
Si con el cursor en modo K apretamos la tecla J en la pantalla nos aparecerá la 
palabra LOAD que figura en la propia tecla. 


La letra L es la inicial de letter, previniéndonos el cursor en este modo que 
interpreta el teclado como si fuera una máquina de escribir; la letra J sería 
interpretada como la letra J. 


Tanto el modo K como el modo L no necesitan de la colaboración de las te- 
clas, ya que la pantalla usualmente nos muestra automáticamente uno u otro 
cursor. 


La letra G es la inicial de graphics y evidentemente nos indica que el ordena- 
dor está predispuesto a trabajar en modo gráfico —o lo que es igual, va a utilizar 
los caracteres gráficos—. Para entrar en este modo basta con apretar simultánea- 
mente CAPS SHIFT y la tecla donde figura la palabra GRAPHICS. Para salir de 
este modo basta con repetir el proceso anterior o apretar sólo GRAPHICS. 


La letra C es la inicial de capitals que significa mayúsculas. Cuando el cursor 
se encuentra en este modo nos está indicando que todas las letras serán consi- 
deradas mayúsculas. Para entrar en este modo se deben apretar simultáneamen- 
te CAPS SHIFT y CAPS LOCK. Para salir de este modo, repetir el proceso. 


Por último, la letra E corresponde a la inicial de extended, refiriéndose a to- 
das las funciones ampliadas de la máquina y se obtiene apretando simultánea- 
mente CAPS SHIFT y SYMBOL SHIFT. Para salir de este modo se puede apre- 
tar cualquiera de estas teclas. Se debe observar que de este modo se sale auto- 
máticamente cuando se aprieta la siguiente primera tecla. 


Para terminar estas líneas sobre el teclado, vamos a aplicar todos los modos 
posibles sobre una tecla cualquiera, la J por ejemplo: 


VAL $ 


Asumimos que al comenzar este ejercicio estamos en modo K y, consiguien- 
temente, al apretar la tecla J nos aparecerá en pantalla la palabra LOAD y, a la 
vez, el cursor se ha cambiado al modo L, con lo cual, al apretar nuevamente la 
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tecla J, obtendremos la letra J en minúscula. Si en estas condiciones se aprietan 
simultáneamente CAPS SHIFT y CAPS LOCK el cursor pasa a modo C con lo 
cual, al apretar nuevamente la tecla J obtendremos la letra J en mayúsculas. 
Para salir del modo C, retornando al modo L, apretar nuevamente CAPS SHIFT 
y CAPS LOCK. 


Es conveniente observar que para obtener cualquiera de los símbolos y pala- 
bras que figuran en el teclado en color rojo se exige apretar simultáneamente la 
tecla donde está el símbolo en cuestión y SYMBOL SHIFT. Prueba con SYM- 
BOL SHIFT y J. 


Para acceder a los símbolos y palabras BASIC situadas encima y debajo de las 
teclas hay que pasar al modo E, lo cual implica, volviendo a nuestro ejemplo, 
apretar CAPS SHIFT y SYMBOL SHIFT simultáneamente y, posteriormente, la 
tecla J con lo cual obtendremos VAL — el cursor vuelve automáticamente a 
modo L—. Si volvemos a repetir el proceso —apretar CAPS SHIFT y SYMBOL 
SHIFT, pero como ahora pretendemos obtener la palabra en rojo que figura 
debajo de la tecla, tendríamos que apretar a la vez SYMBOL SHIFT y la tecla J. 


El modo G sólo es utilizable cuando se aprieten teclas con algún caracter 
gráfico predefinido y, como se puede ver, éstos sólo existen sobre la primera 
fila de teclas —del 1 al 9—. Pruebe apretando CAPS SHIFT y GRAPHICS y, 
cuando el cursor se transforme en la G parpadeante, apriete la tecla 6, p. ej., 
con lo que aparecerá en la pantalla el símbolo gráfico que está sobre la super- 
ficie de la tecla 6. 


Para borrar textos no deseados de la pantalla se apretará CAPS SHIFT y 
DELETE. 


El lenguaje de programación BASIC, como cualquier otro, tiene unas reglas 
de sintaxis que deben respetarse y que, a lo largo de este curso, se irán viendo. 
Siempre que se haga caso omiso de estas normas, el computador nos lo hará 
saber con el símbolo ? parpadeando delante del error cometido. 


Denominaremos PUNTERO al símbolo > situado entre un número de línea 
de programa y su instrucción correspondiente; este concepto se percibirá con 
claridad un poco más adelante. 


También es conveniente resaltar la existencia de autorrepetición en todas las 
teclas, para conseguir este efecto se debe mantener apretada la tecla deseada 
durante unos instantes. 


NOTA: Para la utilización del color y la realización de gráficos le sugerimos la lectura de LOS COLORES 
DEL SPECTRUM de esta misma colección. 
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INTRODUCCION PARA PRINCIPIANTES 


En esta primera parte hemos asumido que el lector 
está dando su primer paso dentro del mundo de los 
ordenadores y, específicamente, en una parcela tan 
particular como es la programación en BASIC. Tam- 
bién suponemos unos conocimientos nulos de la lengua 
inglesa. Si usted domina el inglés, todo le resultará más 
fácil, y si además ya tiene conocimientos de programa- 
ción, quizá deba dirigirse directamente a *“*Programa- 
ción avanzada””. 


Podras TA dd 


4. 


EL BASIC COMO UN IDIOMA 


No es lo mismo “Cervantes escribió el Quijote”* que “Quijote escribió el Cer- 
vantes””. Es claro que el idioma español tiene unas reglas, gracias a las cuales, 
todos los hispanoparlantes nos podemos comunicar. 


Si quisiéramos entendernos con los suecos, habría que saber sueco o, muy 
probablemente, inglés, dado que la mayor ía de los suecos entienden este idioma. 


Pues bien, algo similar nos sucede con los ordenadores. 


Los humanos, para entenderse con los ordenadores, han desarrollado una 
serie de lenguajes, denominados de alto nivel, tales como el FORTH, COBOL o 
BASIC. Todos tienen sus propias reglas sintácticas, las cuales son mucho más 
estrictas que las que exige un idioma hablado o escrito entre personas. 


Cada una de las palabras que integran estos lenguajes de alto nivel no pueden 
ser directamente entendidas por el microprocesador (o **cerebro””) del micro- 
ordenador —un microprocesador sólo puede ejecutar microinstrucciones de su 
muy particular idioma, cuyo nombre es “código máquina”'—, consiguientemen- 
te, una palabra de cualquier idioma de alto nivel está formada por varias micro- 
instrucciones concatenadas de forma tal que, finalmente, realicen lo que el 
programador espera. 


Todos estos idiomas han sido desarrollados por angloparlantes y, consiguien- 
temente, en inglés. Esta es nuestra dificultad adicional. 


A partir de ahora se hará especial hincapié en la forma en que nuestro cerebro 
debe estructurarse para dirigirse al computador, y en recoger el concepto que 
cada palabra inglesa del lenguaje BASIC tiene en español. 


Para conseguir estos dos últimos objetivos seguiremos una técnica similar a 
la empleada en otro libro de esta colección —“*ZX81 Sinclair. La pequeña gran 
puerta”'— consistente en hacer del Spectrum nuestro interlocutor y profesor. 


PROGRAMAS 


Hasta ahora hemos hablado de ordenadores y programas. De los primeros 
conocemos su aspecto exterior y, más o menos, la función que cumplen cada 
uno de los elementos que lo componen —al menos en el Spectrum—, pero con 
respecto a los segundos —los programas— suele haber confusión o —en muchos 
casos— desconocimiento total. Quizá sería conveniente aclarar que cualquier 
computador por muy caro y poderoso que sea es absolutamente estúpido y que 
sólo gracias a los programas consigue una aparente inteligencia, la cual, además, 
sólo abarca lo que el programa le permita. 


En el caso del Spectrum, y gracias a la memoria ROM, de la cual ya hemos 
hecho algún comentario, nada más conectar la máquina a la corriente, ya está 
en condiciones de “'interpretar'” —de entender— las instrucciones BASIC que 
reciba, pero, mientras no se le carge en memoria —memoria RAM-— el programa 
adecuado, será incapaz de hacer la O con un canuto. 


Supongamos que queremos convertir el ordenador en una máquina capaz de 
sumar dos números cualesquiera, que el usuario le de al computador a través 
del teclado. Si éste intentara que la máquina sumara, sin introducir previamente 
en su memoria el programa que le diga cómo debe proceder con los números 
que se le van a dar, nos encontraríamos —todo lo más— con un mensaje de 
error. 


Para conseguir que el ordenador sume hay que enseñarle, y esto sólo se consi- 
gue con un programa escrito por alguien que sepa. 


Antes de dar el siguiente paso, vamos a ver cómo funciona el cerebro huma- 
no en úna circunstancia similar. 


Si usted le dijera a un muchachito: *“Vamos a ver si sabes sumar””, de inme- 
diato nuestro interlocutor se preparará para recibir la información adecuada, 
p. ej. "Cuántas son dos y dos””. Dado que el cerebro encargado de realizar la 
suma esperaba dos números contestará, lógicamente, de inmediato “*cuatro”. 


La forma de preparar el cerebro del ordenador para la suma de dos números 
es decirle algo así como: 


10 INPUT A 
20 INPUT B 
30 LETC=A+B 
40PRINTC 


Gracias a estas líneas escritas en BASIC el ordenador sabe que debe esperar la 
entrada de dos números, sumarlos e imprimirlos. 


PROGRAMAS 


Usted todavía no está en condiciones de interpretar ni de escribir programas 
en BASIC y, justamente con la intención de enseñarle, está escrito este libro. 


Una última consideración. Es evidente la complejidad y capacidad del cere- 
bro humano pero, no obstante, ante situaciones absurdas reacciona con perple- 
jidad. Un ordenador, dada su especialización, se limita a detectar un error. Si en 
el ejemplo anterior, el muchachito hubiera respondido a su pregunta de *“Cuán- 
tas son dos y dos?”, p. ej., “COLON”, con toda seguridad usted habría pasado 
por unos instantes de confusión hasta llegar a un par de conclusiones posibles. 
El ordenador, sin embargo, no hubiera dudado en contestar simplemente con 
un mensaje de error, en el cual le viene a indicar que esperaba un número y ha 
recibido un caracter. 


Dicho esto les voy a presentar a un personaje muy especial. 


ES YO, EL SPECTRUM 


Hola. Soy tu Spectrum. 


A partir de ahora, y si sigues mis recomendaciones, aprenderás rápidamente a 
utilizarme. He aquí la primera: Cuando te pongas delante de mí debes estar rela- 
jado y no tener ninguna clase de miedo, ya que, salvo que me maltrates física- 
mente, es casi imposible que logres estropearme. Por lo demás puedes seguir 
este curso tan deprisa como quieras, con la condición de que no dudes en volver 
atrás cuando lo creas necesario. 


¿Empezamos? 


Yo se que tu no sabes y, por esa razón, ¡iré poco a poco, pero ahora tendrás 
que hacer un esfuerzo. 


Trata de interpretar el pequeño programa que sigue. 
1 LET A=127 
2 PRINTA 
Textualmente este programa me viene a decir: 
PRIMERO (1) DEJA (LET) LA VARIABLE “A” IGUAL A (=) 127 
SEGUNDO (2) IMPRIME (PRINT) ELCONTENIDO DE LAVARIABLE “A” 


De este programa debes sacar dos conclusiones. La primera es que debes 
tener una idea de lo que significan en español las palabras inglesas del lenguaje 
de programación BASIC. En segundo lugar notarás que mi cerebro es tan orde- 
nado que necesito que te dirijas a mí de acuerdo con unas normas (sintaxis), sin 
las cuales yo sería incapaz de entender lo que me quieres ordenar. 


Estudiemos algunas de estas normas analizando el contenido del programa 
anterior. 


A simple vista podemos ver que está compuesto por dos líneas, pues bien, 
cada una de ellas se denomina LINEA DE PROGRAMA. La línea 1 ordena 
LET A=127 y la 2 ordena PRINT A. Estas líneas de programa deben ir de 
menor a mayor justo en el orden en que tú desees que yo ejecute el programa. 
Considero muy útil para ti que numeres las líneas de programa de 10 en 10 con 
lo cual el programa anterior quedar ía: 


10 LET A=127 
20 PRINTA 


YO, EL SPECTRUM 


De esta forma aún tienes la posibilidad de introducir nuevas líneas de pro- 
gramas, lo cual será de gran utilidad como ya notarás. 


Después del número de cada línea de programa existen unas palabras —LET 
y PRINT— que corresponden a instrucciones del lenguaje de programación 
BASIC. La instrucción LET asigna un valor a una variable —en nuestro caso le 
da el valor 127 a la variable A— y la instrucción PRINT me obliga a imprimir en 
pantalla el valor que previamente se le haya asignado a la variable A. 


Las variables pueden ser numéricas o de caracteres según permitan la asigna- 
ción de números —o fórmulas que finalmente den un número— o por el contra- 
rio, sólo acepten textos o cadenas de caracteres. La forma en que yo distingo 
una de otras es muy sencilla: 


Cualquier letra o grupos de letras y números que EMPIECEN POR UNA LE- 
TRA me hacen saber que la variable es de tipo numérico. P. ej.: 


10 LET SPECTRUM16K = 30000 
Por ser SPECTRUM16K una variable y además ser numérica, el valor que se 


le puede dar es cualquier número, en este caso le hemos dado el valor 30000, 
Igualmente podría haber sido 2 ó 1984. Por el contrario, UNA SOLA LETRA 


SEGUIDA DEL SIMBOLO $ me hace saber que la variable es de tipo alfanumé 
rico —o de caracteres—. P. ej.: 


10 LET A$="SPECTRUM16K”' 


Por ser A$ una variable y además alfanumérica, el contenido de la misma es 
cualquier combinación de caracteres SIEMPRE QUE ESTEN ENTRE CO- 
MILLAS. 


Una vez en este punto vamos a introducir nuestro primer programa en mi 
electrónico cuerpo. Conéctame a la corriente eléctrica a través de mi transfor- 
mador... oyes mi zumbidito? Eso significa que estoy ““vivo'”, Ahora ponme en 
comunicación con un televisor preferiblemente en color y sintoniza mi señal. 


Comencemos. En este momento está el cursor en modo K, es decir, espero la 
entrada de una instrucción BASIC, no obstante te admitiré un número —co- 
rrespondiente al número de línea— antes de que me des una instrucción, sin 
que por ello cambie el cursor. Comienza por teclear el primer número de línea 
—10— y después la tecla L sobre la cual está también la palabra LET, ahora 
aprieta la letra A. Como observarás la palabra LET te deja automáticamente 
un espacio entre ella y la letra A. Para acabar la línea sólo queda teclear el sím- 
bolo = y el número 127. En este momento tenemos la línea primera del progra- 


ES YO, EL SPECTRUM 


ma en la pantalla del televisor, pero yo aún no lo he guardado en mi memoria 
RAM. Para que tal cosa suceda debes apretar, al final de todas y cada una de 
las líneas de programa, la tecla ENTER. Por tanto, aprieta ENTER. 


Fijate que la línea de programa a pasado a la parte superior de la pantalla, y 
un símbolo *>”” aparece entre el número de línea de programa y la instrucción 
en BASIC. A ese símbolo que cumple la función de indicarte en qué instrucción 
estoy situado, se le conoce como PUNTERO. 

Repite el proceso anterior con la segunda y última línea del programa. El 
programa está ya en mi memoria y listo para ser utilizado, para ello sólo debes 
saber cuál es la orden correspondiente. 

En inglés, la palabra RUN conlleva significados tan dispares como *correr””, 
“poner en movimiento” o “explotar”*. Así, si tú me das la orden RUN —segui- 
da claro está de la ejecutiva ENTER-— yo entenderé que tu deseo es que CO- 
RRA el programa o, lo que es igual, que lo ponga en movimiento o en explo- 
tación. 


Dicho esto, si pruebas a teclear RUN y ENTER, verás aparecer 127 en la 
esquina superior izquierda de la pantalla. 


Más tarde te explicaré el significado de los caracteres que aparecen en la es- 
quina inferior izquierda. 


Así interpreto yo algunos símbolos: 
Símbolo Significado 
| Me ordena dejar “algo” IGUAL a “algo” 
Me ordena SUMAR. 
Me ordena RESTAR. 
Me ordena MULTIPLICAR. 
Me ordena DIVIDIR. 


Me ordena ELEVAR un número a una potencia. 
Por ejemplo: 


2 213 


CUALQUIER NUMERO Representa ese número. 


DE NO SABER NADA... ¡ASABER ALGO! EN 


Ahora fíjate en este ejemplo: 


Vamos a hacer un programa para sumar dos números cualquiera, los cuales tú 
me dirás a través de mi teclado. 


Ahora te diré como debes ““hablarme””. 

“Espera (INPUT) a que te dé el primer número (A), después, espera (INPUT) a 
que te dé el otro número (B). A continuación deja (LET) en tu memoria el 
resultado (C) de sumar los dos números anteriores (A + B). Finalmente, impri- 
me (PRINT) en la pantalla al valor (C) de la suma””. 


Esto escrito en mi teclado, y de acuerdo con lo estudiado en las páginas an- 
teriores, sería una cosa así: 


(No teclees nada en mi teclado hasta que yo te avise). 
INPUT A 
INPUT B 
LETC=A+B 
PRINTC 


Si tratas de introducir estas líneas en mi ordenado cerebro no conseguirás 
nada. 


Necesito que me digas claramente el orden en que tengo que actuar. 
Esto sería un programa: 


(No teclees nada todavía. No seas impaciente.) 


Programa Comentarios 


1 INPUT A Primera LINEA DE PROGRAMA. 
2 INPUT B Segunda LINEA DE PROGRAMA. 
3LETC=A+B Tercera LINEA DE PROGRAMA. 
4PRINTC Cuarta LINEADE PROGRAMA 


a DE NO SABER NADA... ¡ASABER ALGO! 


Estas líneas de programa deben ir de menor a mayor justo en el orden en que 
tú quieras que yo opere. Cualquier numeración que siga la norma anterior es 
buena, pero yo te recomiendo que vayas de 10 en 10. Así: 


Programa Comentarios 


10 INPUT A Numerando las LINEAS DE PROGRAMA de 10 
en 10, tienes la posibilidad de introducir nuevas 
20 INPUT B LINEAS con nuevas instrucciones para mí. 


30 LETC=A+B 
40 PRINTC 


Tal vez te preguntes qué significan la A, la B o la C. Relee en la página 23 lo 
referente a variables numéricas. 


Dado que A y B pueden ser cualquier número que tú me des por el teclado y, 
puesto que su suma también puede ser cualquier número, yo necesito asimilar- 
las a unas VARIABLES NUMERICAS y esas VARIABLES NUMERICAS son 
las que tú me indiques. En este caso A, B y C. 


Ahora enchúfame a la corriente y al televisor. Si dudas, échale un vistazo al 
esquema de la página 12. 


Introduce el programa en mi memoria a través de mi teclado. Sigue el proce- 
so que te indico y analiza los comentarios. 


EMPIEZA A TECLEAR: 


Proceso Comentarios 


Pulsa ENTER Antes de apretar ninguna tecla aparece una K en 
la esquina inferior izquierda de la pantalla. El cur- 
sor está representado por esa K. 


1% escribe 10 Este número lo interpreto como el número de la 
LINEA DE PROGRAMACION por ser previo a 
ninguna SENTENCIA. 


2% aprieta INPUT INPUT está encima de la tecla | y es una SEN- 
TENCIA U ORDEN. 
Observa como la K se ha transformado en L. Esto 
implica que ya no espero ninguna otra sentencia. 


DE NO SABER NADA... ¡ASABER ALGO! 


Proceso 


3% aprieta A 


4% aprieta ENTER 


Comentarios 


Por estar el cursor representado por una L, yo in- 
terpretaré que tú quieres justamente la letra A y 
no ninguno de los otros símbolos que la acom- 
pañan en su tecla. 


Con esta orden yo sé que la línea de programa 10 
está completa y que debo guardarla en mi memo- 
ria. 


En este momento aparece la K nuevamente. 


52 escribe 20 
6% aprieta INPUT 
7% aprieta B 


8% aprieta ENTER 


9 escribe 30 
10% aprieta LET 
119 aprieta C 


12% aprieta = 


13% aprieta A 


14% aprieta + 


15 aprieta B 


16% aprieta ENTER 
17% escribe 40 
18% aprieta PRINT 
19% aprieta C 
20% aprieta ENTER 


La línea de programa 20 pasa a mi memoria. 
El cursor se transforma en K nuevamente y apare- 
ce en el margen inferior izquierdo. 


Todas las instrucciones en rojo exigen apretar a la 
vez SYMBOL SHIFT. 


La línea de programa 30 pasa a mi memoria. 


La línea de programa 40 pasa a mi memoria. 


ES DE NO SABER NADA... ¡ASABER ALGO! 


Ya sé lo que quieres que haga y cómo quieres que lo haga. 
Vamos a usarlo. Para ello sólo tienes que: 
12 — Apretar RUN 
22 — Apretar ENTER 
Inmediatamente verás aparecer en la esquina inferior izquierda de tu pantalla 
una L, lo cual te indica que espero el primer número. 
Escríbelo y aprieta ENTER. (El 15 por ejemplo.) 
Otra vez aparece la L a la espera del segundo número. 
Escríbelo y aprieta ENTER. (El 5 por ejemplo.) 
En el margen superior izquierdo aparecerá el resultado (20 si has introducido 
los sumandos sugeridos) y en la esquina inferior izquierda tendrás un mensaje 
mío ¿ OK, 40 : 1, con lo cual te indico que todo salió bien. 


En el apéndice B (pág. 189 del manual) puedes ver el código de errores. 


Supongamos ahora que ya no quieres sumar. Ahora quieres multiplicar cual- 
quier número por cualquier otro. 


Tienes dos opciones: o haces un programa nuevo o modificas éste. 


Pero antes haz los EJERCICIOS DE CALCULO. 


Hasta aquí tu primera lección sobre computación. 


EJERCICIOS DE CALCULO EN 


Haz los siguientes programas que te permitan respectivamente: 
1, Sumar hasta diez números que tú des a través del teclado. 
2. Sumar los dos primeros números y restar el tercero. 


3. Sumar los dos primeros números y restar el tercero, multiplicando el resul- 
tado anterior por un cuarto número. 


4, Elevar cualquier número a cualquier potencia. 
5. Hallar la raiz cuadrada de un número. 


Intenta razonar como “'entendería'” yo cada cuestión. ¿Una ayudita? 


Ayuda al ejercicio 5 


“Espera la entrada (INPUT) de un número que llamarás A. Después deja 
(LET) C igual a la raiz cuadrada (SOR) de C. Después imprime el valor de C”. 


Ayuda al ejercicio 3 

“Espera la entrada (INPUT) de un número que llamarás A. Después espera la 
entrada (INPUT) de otro número que llamarás B. Después espera la entrada 
(INPUT) de otro número que llamarás C. Después espera la entrada (INPUT) de 
otro número que llamarás D. 

Después deja (LET) E igual a la suma (+) de A y B. 

Después deja (LET) F igual a la resta (-) de E y C. 

Después deja (LET) G igual al producto (*) de F por D. 


Te aconsejo que antes de empezar a programar escribas el programa en térmi- 
nos parecidos a los ejemplos anteriores. 


Una solución a estos ejercicios la tienes en la página siguiente. 
Siempre que empieces a teclear un programa no olvides limpiar mi memoria. 


Para ello tienes dos caminos, o bien desconectas el jack de entrada de co- 
rriente, o bien aprietas NEW, ENTER. 


ES SOLUCIONES 


Ejercicio 1 


Programa Comentarios 


REM “EJERCICIO 1" La instrucción REM no afecta al programa. Sólo 
sirve para recordarte aquello que tú quieras resaltar 


10 INPUT N1 Estas instrucciones me ordenan esperar la entrada 
de 10 números 


20 INPUT N2 
30 INPUT N3 
40 INPUT N4 


50 INPUT N5 También podrías haber usado las variables numé- 
ricas A, B, C, D, etc. en vez de N1, N2, N3, etc. 
60 INPUT N6 


70 INPUT N7 
80 INPUT N8 
90 INPUT N9 


100 INPUT N10 Me ordena “dejar”” la variable numérica S igual a 


la suma de las variables N1, N2, etc. 
110LETS=N1 + N2 + 


+ N3 + N4 + N5 + NG + 
+ N7 + N8 + N9 + N10 


120PRINTS Me ordena “imprimir”” el valor de S 


RECUERDA: 


1. No olvides apretar ENTER después de completar cada línea de progra- 
ma, p. ej. 


Escribe 10 
Aprieta INPUT 
Escribe N1 
Aprieta ENTER 


2. Para correr (RUN) el programa, es decir, para hacerlo funcionar, aprieta 
RUN, ENTER. 


Ejercicio 2 


Programa Comentarios 


1 REM “EJERCICIO 2” REM no afecta al programa, sólo sirve para *'re- 
cordarte”” textos. 


10 INPUT A Espero la entrada de la variable numérica A. 
20 INPUT B Espero la entrada de la variable numérica B. 
30 INPUT C Espero la entrada de la variable numérica C. 
40LETD=A+B Dejo D igual a A + B. 

50LETE=D-C Dejo E igual a D - C. 

60 PRINT E Imprimo el valor de E. 


Ejercicio 3 


Agrega las siguientes líneas de programa al programa del ejercicio-2. 


35 INPUT 'F Espero la entrada de la variable numérica F. 


GO LEF:G:=E*F Al escribir esta línea de programa (y apretar 
ENTER por supuesto) borras la anterior y “deja”' 
la variable G igual a E * F. 


70PRINTG Imprimo el valor de G. 
Si quieres puedes ir grabando (SAVE) estos programas en un casete y así 


tendrás una colección de ejercicios grabados y, en todo caso, practicas la graba- 
ción (SAVE) y carga (LOAD) de programas. 


En SOLUCIONES 


Ejercicio 4 


Programa Comentarios 


1 REM “EJERCICIO 4” 
10 INPUT X X es la variable que representa la base. 
20 INPUT Y Y es la variable que representa el exponente. 


30 LETZ= Xt Y + (SYMBOL SHIFT y H) me ordena elevar X a la 
potencia Y. 


40 PRINT Z 


Ejercicio 5 


Programa Comentarios 

1 REM “EJERCICIO 5” 

10 INPUT A 

20 LETB=SOR A SOR me ordena extraer la raiz cuadrada de A. 
SOR se obtiene así: 1.— SYMBOL SHIFT y CAPS 
SHIFT con lo cual cambia el cursor a E. 
2.— SOR (sobre la tecla H). 


30 PRINT B. 


SOLUCIONES Es 


Ejercicio 3A 


Una solución alternativa. 


Programa Comentarios 
1 REM “EJERCICIO 3A” 

10 INPUT A 

20 INPUT B 

30 INPUT C 

40 INPUT D 


50 LETE=(A+B-C)*D Tesugiero que leas el contenido de la página 125. 


60 PRINT E 


EN BORRANDO Y MODIFICANDO 


Tan importante como saber programar es saber borrar y modificar cuando 
sea necesario. 


En inglés DELETE significa “borrar”” y EDIT significa “editar”. Consiguien- 
temente, cuando queramos borrar usaremos la instrucción DELETE —situada 
en la parte superior de la tecla O— apretando simultáneamente la CAPS SHIFT 
y cuando queramos editar una línea de programa completa para manipularla, 
bien para borrar parte de ella, bien para introducir algún cambio, utilizaremos 
la instrucción EDIT apretando simultáneamente la tecla 1 y la CAPS SHIFT. 
Un ejemplo servirá de explicación. 


Si en el programa 
10 LET A = 127 
20 PRINTA 


quisieras cambiar la variable A por la F tendrías que empezar por desplazar el 
puntero hasta situarlo en la línea 10. En todo caso, el puntero se desplaza 
arriba y abajo por medio de las teclas 7 y 6, según indican las flechas que están 
dibujadas justamente encima de las mismas, apretando simultáneamente la 
CAPS SHIFT. 


Una vez situado el puntero en la línea de programa que desees editar, apreta- 
rás simultáneamente las teclas CAPS SHIFT y 1 para que yo ejecute la “edición”” 
de la línea correspondiente. 


Al hacerlo notarás que paso la línea sobre la que está el puntero a la parte 
inferior de la pantalla, con lo cual te indico que ya estás en condiciones de 
introducir las modificaciones que consideres necesarias. En el caso propuesto se 
trata de cambiar la A por la F. Ahora debes desplazar el cursor a la derecha de 
la A, para lo cual apretarás simultáneamente CAPS SHIFT y8065(=>,<«), y 
una vez allí proceder al borrado de la letra A, para lo cual apretarás simultánea- 
mente CAPS SHIFT y DELETE. Una vez borrada la A debes proceder a insertar 
la letra F, lo cual sólo requiere apretar la tecla F sin necesidad de mover el cur- 
sor. Ya está la línea 10 modificada, efectúa tú las operaciones adecuadas para 
cambiar la letra A de la línea 20 por la F. 


EJERCICIOS DE MODIFICACION ES 


Ejercicio 6 . Si tienes el ejercicio 1 grabado en un casete, cárgalo (LOAD) en 
mi memoria, si no, teclea el programa de nuevo. 


Cuando lo tengas listado (LIST, ENTER) en la pantalla, conviértelo de forma 
que sirva para sumar sólo dos números. 


Ejercicio 7. Convierte este último en el programa del ejercicio 3. 


Ejercicio 8. Convierte este último en el programa del ejercicio 3A. 


ES SOLUCIONES 


Ejercicio 6 


Proceso Comentarios 
30 ENTER Cualquier número de línea de programa seguido 
de ENTER borra el contenido que pudiera tener 
40 ENTER esa línea de programa. 
50 ENTER 
60 ENTER 
70 ENTER 
80 ENTER 
90 ENTER 
100 ENTER 
Ahora desplaza el puntero hasta la línea 110 apretando CAPS SHIFT y 6 si- 
multáneamente. 
Edita (EDIT) esta línea apretando CAPS SHIFT y 1. 
La K está entre 110 y LET. Aprieta CAPS SHIFT y 8. 


La K cambió a L. Sigue apretando CAPS SHIFT y 8 hasta que la L esté situa- 
da a la derecha de N10. 


Empieza a borrar (DELETE) apretando CAPS SHIFT y 4 hasta que la L se 
sitúe a la derecha de N2. 


Aprieta ENTER. 
El programa está modificado. Ya puedes correrlo (RUN, ENTER). 


Solo podrás sumar dos números. 


Ejercicio 7 


Proceso Comentarios 
30 INPUT C Introduce esta línea (no olvides ENTER) 


115LETE=S-C Introduce esta línea de programa. 


Desplaza el cursor hasta la línea 120 mediante CAPS SHIFT y 6. 
Edita (EDIT) la línea 120 CAPS SHIFT y 1. 
Borra la S y sustitúyela por E. 
En este punto el programa funciona exactamente ¡igual que el del ejercicio 2, 
aunque las variables usadas sean distintas. 
35 INPUT F Introduce esta línea de programa. 
20LETG=E>F Sustituimos la línea 120 (que ya no será útil) por 
esta otra que cumple la función de multiplicar E 
por F. 
130 PRINT G Imprime el valor G. 
En este ejercicio debes concluir que no importa el número de línea de pro- 
gramación que utilices, con tal de que sea mayor que el número de la línea 


anterior y menor que el de la línea siguiente: ¡Lo único importante es que yo 
sepa el orden con que debo realizar las operaciones! 


Ejercicio 8 


Proceso Comentarios 


Te aconsejo que cambies todas las variables a las que figuran en el ejercicio 3a. 


1M0OLETE=A+B-C*D Sustituye la línea 110 por esta otra. 


ES SOLUCIONES 


115 ENTER Borra las instrucciones contenidas en las líneas de 
programación 1.15 y 120 dejándolas **'vacías””. 


120 ENTER 


130 PRINT E Es más rápido escribir esta línea (por su longitud) 
que editarla. 


Corre (RUN, ENTER) el programa y haz algunas pruebas. 


Para acabar estas prácticas sobre modificaciones y cambios te mostraré un 
buen truco: 


Si quieres “editar'” una determinada línea de programación, puedes evitarte 
la rutina de subir o bajar el “puntero”, simplemente apretando LIST seguido 
del número de la línea de programa que te interese modificar (y ENTER claro). 
De esta forma el puntero te saldrá en la línea deseada y sólo tendrás que editar 
(CAPS SHIFT, 1). 


Prueba LIST 110. 


¿Vale?... de nada, de nada. 


CLARIDAD 


Un programa claro es un programa fácil de entender. Es muy usual pensar 
que el programa que hacemos hoy está suficientemente claro para su escritor, 
de forma que nos da la impresión de que por los siglos de los siglos lo entende- 
remos. Nada más lejos de la realidad; con toda probabilidad, la próxima vez que 
lo usemos, si no hemos sido precavidos, tendremos que consumir un tiempo 
más que razonable para saber cómo utilizarlo o cómo lo hicimos. 


En inglés REMARK significa **observación”* o “nota”, de aquí la instrucción 
REM del lenguaje BASIC, gracias a la cual puedes introducir aclaraciones en 
un programa sin que el contenido que sigue a las instrucciones afecte para nada 
a la ejecución del programa. 


Volviendo a nuestro programa 
10 LET A = 127 
20PRINTA 


y a pesar de su sencillez, sería conveniente introducir un REM de la siguiente 
forma: 5 REM, este programa es un ejercicio. Una vez tecleada esta línea, el 
programa quedará como sigue: 


5 REM este programa es un ejercicio 
10 LET A = 127 
20PRINTA 


Después de hecha esta modificación, todo habrá quedado igual, excepto por 
el hecho de haber introducido la nota aclaratoria REM de la línea 5, la cual no 
ha afectado al programa para nada. 


En inglés LIST significa LISTA —relación ordenada— y LIST es una instruc- 
ción BASIC según la cual me ordenas que te muestre por pantalla el progra- 
ma que tengo en memoria. En el ejemplo anterior, y después de haber corrido 
el programa (RUN, ENTER), si quisieras volver a tener en pantalla el programa 

sólo tendrías que apretar LIST y ENTER. 


Las notas REM son fundamentalmente aclaraciones para el programador. 
Pero no debes olvidar al usuario del programa, que no tiene por que coincidir 
con su creador y, consiguientemente, necesita saber cómo usar el programa. 


Supongamos que vamos a desarrollar un programa que nos sirva para sumar 
dos números cualesquiera. La estructura fundamental del mismo sería: 


EN CLARIDAD 


10 INPUT A 
20 INPUT B 
30 LETC=A+5B 


La palabra INPUT significa ““entrada”” y, como instrucción BASIC, me viene 
a decir “espera la entrada de un dato'” con lo cual, cuando yo encuentro una 
instrucción INPUT, me paro hasta que me introduces por teclado el dato que 
deseas, seguido de un ENTER para que yo sepa que has acabado de escribir. 


El programa anterior lo interpretaría yo, si tuviera tu cerebro, de la si- 
guiente forma: 


“Primero (10) espera la entrada de un dato (INPUT A), segundo (20), espera 
la entrada de otro dato (INPUT B) y tercero (30) deja (LET) la variable C ¡igual 
a (=) el contenido de la variable A más (+) el contenido de la variable B.””. 


Si el programa lo dejaras tal cual está, con toda probabilidad no habría quien 
supiera usarlo, puesto que en la pantalla no aparece ningún mensaje aclaratorio 
y, además, el resultado de la suma tampoco aparece en la pantalla. En otras 


palabras, este programa no es útil. Introduciremos algunas líneas aclaratorias: 


5 REM programa para sumar dos números cuales- 
quiera introducidos por teclado 


7 PRINT “Teclea el primer sumando” 
10 INPUT A 

15 PRINT “Teclea el segundo sumando” 
20 INPUT B 

30 LETC=A+B 

40 PRINT ”El resultado de la suma es”” 
50 PRINT C 


Teclea este programa en mi teclado y haz algunas pruebas con diferentes pa- 
res de números. 


CARACTERES ES 


Hasta el momento, prácticamente todos los ejemplos los has hecho utilizan- 
do números y variables numéricas, y tal vez pienses que mi habilidad acaba ahí; 


a lo largo de este capítulo te voy a demostrar lo contrario. 
Más arriba te mostré que yo sé que una variable va a ser alfanumérica, siem- 


pre que la representes por UNA SOLA LETRA SEGUIDA DEL SIMBOLO $. 


También te dije que el contenido de una variable alfanumérica debe represen- 
tarse entre comillas. P. ej.: 


10 LET S$ = “En un lugar de La Mancha”' 


Las variables alfanuméricas, a diferencia de las numéricas, sólo se pueden 
sumar. P. ej.: 


10 LET S$ = “En un lugar de La Mancha”” 


20 LET B$ = “de cuyo nombre no quiero acor- 
darme...” 


30 LET V$ = S$ + B$ 
40 PRINT V$ 


¡Ojo! No puedes sumar una variable numérica con una alfanumérica, por la 
misma razón que no podrías sumar JUANITO + 4. 


e EJERCICIOS CON CARACTERES 


Ejercicio 9. Lista el programa del ejercicio 3 A. 


¿Cómo harías para que la pantalla te pregunte? 

NUMERO 1 ? (antes de darme el primer número) 
NUMERO 2 ? (antes de darme el segundo número) 
NUMERO 3 ? (antes de darme el tercer número) 
NUMERO 4 ? (antes de darme el cuarto número) 


Ejercicio 10. Sobre el resultado del ejercicio 9 ¿Cómo harías para que des- 


pués de darme cada número yo lo imprima a continuación del NUMERO co- 
rrespondiente? 


Ejercicio 11. Sobre el resultado del ejercicio 9. ¿Cómo harías para que te 
imprima “EL RESULTADO” y a continuación el valor de E? 
¡No mires las soluciones! 


Primero inténtalo tú. Estos humanos... 


SOLUCIONES a 


Ejercicio 9 


Proceso Comentarios 
5 PRINT “NUMERO 1?” Inserta esta línea 
15PRINT “NUMERO 2?” Inserta esta línea 
25 PRINT “NUMERO 3?” Inserta esta línea 
32 PRINT “NUMERO 4?” Inserta esta línea 


Deja espacio (teclea SPACE) entre la palabra NUMERO y el número que la 
sigue y entre ? y las ””. 


Córrelo (RUN, ENTER). Mi respuesta te la doy justo debajo de NUMERO 4? 
Ejercicio 10 


Proceso Comentarios 

Lista el programa (LIST, ENTER). 

Inserta un punto y coma (;) al final de las líneas de programa 5; 15; 25 y 32. 
12 PRINTA Inserta esta línea 
22 PRINT B Inserta esta línea 


37 PRINTD Inserta esta línea 


Corre (RUN, ENTER) el programa modificado con algunos números y com- 
pruebalo. 


Prueba a quitar los ; de las líneas 25 y 32. ¿Dónde pongo los números con 
respecto a los dos primeros? 


.. TAh! Los puntos y comas me atraen... 


a SOLUCIONES 


Ejercicio 11 


Proceso Comentarios 


Lista el programa (LIST, ENTER) Si aún está en mi memoria el pro- 
grama anterior. 


120 PRINT “EL RESU LTADO" Inserta esta línea 


Corre (RUN, ENTER) el programa con cuatro números cualquiera y prueba 
esta otra posibilidad: 


120 PRINT “EL RESULTADO ="'; E 
130 ENTER Borro la línea 130 


Corre (RUN, ENTER) esta variación con los mismos (u otros) cuatro nú- 
meros. 


¡El resultado es igual! 

La sentencia PRINT te acepta la posibilidad de concatenar textos y variables 
numéricas por medio de comas (,) y puntos y comas (;). Así puedes eliminar 
líneas de programa innecesarias. 


Prueba a sustituir el punto y coma de la línea 120 por una coma y corre el 
programa de nuevo. 


Verás que el resultado se ha separado un poco. Tiene una explicación: “La 
coma me obliga a empezar a imprimir a partir de la columna 16”. 


EJERCICIOS CON VARIABLES DE CARACTERES ES 


Ejercicio 12 


Escribe un programa que te pregunte tu nombre y que, al dárselo, imprima: 


HOLA tu nombre 
RECUERDA: 
PROGRAMAR SERA TAN NECESARIO COMO LEER 


Ejercicio 13 
Haz un programa que te pregunte primero tu nombre, después tu apellido, tu 
teléfono y por último tu dirección, y que cada respuesta quede registrada en 
una variable de caracteres. 
NOMBRE? 
APELLIDO? 
TELEFONO? 


DIRECCION? 


Ejercicio 14 


Haz un programa que te pregunte tu profesión y tu edad, y que cada respues- 
ta quede registrada en una variable de caracteres. 


Ejercicio 15 


Ir directamente a su solución. 


ES SOLUCIONES 


Ejercicio 12 

Proceso Comentarios 

1 REM “EJERCICIO 12” 

10PRINT “TU NOMBRE”” 

20 INPUT N$ 

30 PRINT “HOLA”; N$ 

40 PRINT “RECUERDA:” 

50 PRINT “PROGRAMAR SERA TAN NECESARIO COMO LEER”. 


Ejercicio 13 

Programa Comentarios 
1 REM “EJERCICIO 13" 

10PRINT “NOMBRE?” 

20 INPUT N$ 

30 PRINT “APELLIDO?” 

40 INPUT AS 

50 PRINT “TELEFONO?” 


60 INPUT TS$ Aunque la entrada sea un número yo lo voy a 
considerar como una cadena de caracteres, ya que 
lo asocio a una variable de caracteres denomina- 
da T$ 


70 PRINT “DIRECCION ?”” 
80 INPUT D$ 


Sigue los pasos que te indico a continuación y aprenderás algo realmente in- 
teresante. 


SOLUCIONES 


Proceso Comentarios 


17 RUN, ENTER Con esta instrucción me ordenas que corra el pro- 
grama, es decir (como ya sabes) que lo haga fun- 
cionar. PERO ADEMAS PONGO A CERO (DEJO 
VACIAS) TODAS LAS VARIABLES NUMERI- 
CAS Y DE CARACTERES. 


2 Contesta a las preguntas: nombre, apellido, etc... 


3” PRINTAS, ENTER Con esta instrucción me ordenas que imprima el 
valor de A$ 


Te daré tu nombre en la esquina superior izquierda. 


Prueba con las otras variables. (PRINT T$, p. ej.) 


AHORA NO BORRES ESTE PROGRAMA. No aprietes RUN. INTRODUCE 
A CONTINUACION EL PROGRAMA DEL 
Ejercicio 14 
Proceso Comentarios 
1 REM “EJERCICIO 14” 
10 PRINT “PROFESION?” 


20 INPUT Z$ Observa que utilizo una variable de caracteres 
(Z$) distinta a las usadas en el ejercicio 12. 


30 PRINT “EDAD?” 
40 INPUT Y$ Vale el comentario de la línea 20 


50 PRINT “NOMBRE:”“;:N$ Yo mantento en mi memoria el valor de N$ al 
margen de que haya en mi memoria un programa 
nuevo... siempre que no me hayas desconectado 
o apretado RUN o NEW, o uses las mismas varia- 
bles en el programa nuevo. 


60 PRINT “APELLIDOS:”¡AS$ Yo mantengo el valor de las variables, mien- 
tras tú no las cambies. 


EX SOLUCIONES 


70PRINT “TELEFONO:”; TS 
80 PRINT “DIRECCION:”; DS 
90 PRINT “PROFESION:”; Z$ 
100 PRINT “EDAD:”; YS 
ATENCION: No corras el programa con RUN, 


A partir de ahora usa GOTO (seguido del primer número de línea de progra- 
ma), y ENTER como siempre. 


RECUERDA: Cuando usas RUN, ENTER yo correré el programa, pero 
ADEMAS TE BORRO EL CONTENIDO DE LAS VARIABLES. 


Por tanto, aprieta en este caso, GOTO 1 (o cualquier número anterior a 10, 
ya que 10 es la primera línea de programa útil), a continuación ENTER. 


Contesta a las preguntas del programa. 


Cuando lo hayas hecho, e inmediatamente, imprimiré toda la información 
que contienen las variables de caracteres que has utilizado y que tengo en me- 
moría. 


Me puedes listar como siempre (LIST, ENTER). 
Tendrás oportunidad de apreciar las ventajas de todo esto. 


De momento te aconsejo que guardes (SAVE) este programa en un casete, 
con los valores que tengan las variables. Lo llamaremos “EJERCICIO 14”. 


La utilizaremos en el ejercicio 15. 


Ejercicio 15 
Supongo que has guardado el programa anterior. 


Habrás notado lo práctico que es el cuenta vueltas de tu magnetofón para sa- 
ber dónde empieza cada programa... 


Bien, carga (LOAD) el ejercicio 14. 


SOLUCIONES ES 


¿Ya lo has hecho? 


RECUERDA: Si aprietas RUN, ENTER te quedas con el programa en mi me- 
moria pero “*borro”” el contenido de las variables. 


Vamos a hacer pruebas: 


Prueba Resultado 


1 Aprieta GOTO 50 Impresión en pantalla de tus datos. 


2 Aprieta GOTO 1 Te pregunto tu profesión. Si me das otra distinta, 
sustituiré el valor de la variable Z$. 


Igual sucederá con Y$. 
Varía estos datos. 
Observa el resultado. 


No grabes en el casete esta modificación. 


ES LA PANTALLA 


Imagínate que la pantalla de tu televisor es una pizarra, en la cual yo voy a 
escribir las respuestas a las preguntas que tú me hagas. Bien, pues como yo no 
tengo ojos como tú, necesito tener puntos de referencia a los cuales dirigirme 
para poder imprimir donde tú me indiques; con este fin, yo considero la panta- 


lla dividida en 24 líneas y 32 columnas, numeradas a partir del O y de la esquina 
superior izquierda. 


Como ya sabes, PRINT significa IMPRIMIR y, como fácilmente se puede 
deducir, PRINT AT significa IMPRIME EN. En base a esto, si yo encuentro a lo 
largo de un programa la instrucción: 


PRINT AT 5, 7; “A” 


Se que debo imprimir en la LINEA 5 y COLUMNA 7 la letra A. 


Debes recordar que las dos últimas líneas —la 22 y la 23— me las reservo yo 
para comunicarme contigo y no están disponibles para ti. 


CLS es una contracción de CLEAR SCREEN que significa DESPEJAR LA 
PANTALLA. Si tú me das la instrucción CLEAR yo te dejaré la pantalla en 
blanco, pero no temas por el programa y los datos que tenga en memoria, 
yo no los olvidaré. 


PRINT TAB es fácil de entender si estás familiarizado con el uso del tabula- 
dor pero, en todo caso, quiére decirme que imprima en la misma línea en que 
estoy trabajando, pero en la columna que me indica el número que sigue al 
TAB. Veamos un ejemplo: 


Teclea directamente, para que veas el efecto del TAB de forma inmediata, la 
siguiente instrucción: PRINT TAB 5; “A”. Podrás apreciar que he impreso la 
letra A en la columna 5 de la línea que esté disponible y le corresponda. Haz 
algunas pruebas seguidas con PRINT TAB y comprenderás el significado de este 
último párrafo. 


PAUSE, evidentemente, significa PAUSA. PAUSE es una instrucción que me 
ordena mantener en pantalla todo lo que en ella está impreso, durante el tiem- 


po que tu me digas, después seguiré ejecutando el programa. PAUSE 50 equiva- 
le a una pausa de un segundo y PAUSE 500 a 10 segundos. Prueba el efecto de 
este programa: 


10 PRINT “En este mundo traidor”” 

20 PAUSE 100 

30 CLS 

40 PRINT “NADA ES VERDAD NI MENTIRA” 
50 PAUSE 100 

60 CLS 

70 PRINT “sólo el computador””* 

80 PAUSE 50 

90 CLS 
100 PRINT “TRABAJA Y TU NO LE OBLIGAS” 


on LA PANTALLA 


Bueno, después de este “'“spectral'” verso es muy práctico saber cómo usar las 


comas (,) y los puntos y coma(;). Compara como se produce la impresión en los 
dos programas que siguen y que aparentemente son iguales. 


10PRINT “RO” 10PRINT “RO”; 
20 PRINT “MARBELLA” 20 PRINT “MARBELLA”; 
30 PRINT “VE” 30 PRINT “VE”; 
Cuando corras ambos programas (RUN y ENTER) verás que el primero te 
imprime en la pantalla: 
RO 
MARBELLA 
VE 
y el segundo: 
ROMARBELLAVE 
Luego, puedes deducir que los puntos y comas me atraen hasta tal punto 
que, siempre que una orden de impresión acabe en ; yo me veré obligado a im- 


primir la siguiente orden justo a continuación de aquélla. 


Si, por el contrario, detrás de una orden de impresión me encontrara una 
coma (,) afectaría a las siguientes de esta forma 


10PRINT “NOMBRE”, 
30 PRINT “APELLIDOS”, 
30.-PRINT ">" 
Una misma instrucción PRINT puede servir para imprimir diferentes textos. 
El ejemplo anterior se podría escribir de la siguiente manera, sin que la impre- 


sión final variara: 


10 PRINT “NOMBRE”, “APELLIDOS”, ““*” 


LA PANTALLA ES 


Si utilizáramos este criterio en el ejemplo donde se empleaban los puntos y 
comas, también sería válido. Comprueba que no hay variaciones: 


10PRINT “RO”; “MARBELLA”; “VE” 


Habrás observado que después de terminar la ejecución de cada programa, te 
envío un mensaje del tipo: 


O OK, 90:1 


Los caracteres anteriores a la coma (,) te indican el tipo de error, si lo hay 
—$ OK significa que he corrido el programa y no ha habido ningún error—, 
Los caracteres posteriores a la coma definen la línea en la cual me encuentro y, 
finalmente, la sentencia dentro de esa línea. 


ES EJERCICIOS DE PANTALLA 


Ejercicio 16 


Haz un programa que te imprima automáticamente un * en la esquina supe- 
rior izquierda de la pantalla, otro en el centro y otro en la esquina inferior de- 


recha. (Usando PRINT AT). 


(No olvides que las dos últimas líneas de la pantalla no están disponibles 
para tí.) 


Repite el programa poniendo a continuación del * las vocales AEIOU, 


Ejercicio 17 


Sabrías hacer el programa anterior usando PRINT y PRINT TAB. 


Ejercicio 18 
Carga (LOAD) el “EJERCICIO 13” en mi memoria. 


Cambia el programa (SIN ALTERAR EL CONTENIDO DE LAS VARIA- 
BLES) de forma que imprima los textos a la izquierda de la pantalla y el con- 
tenido de las variables de caracteres a partir de la columna 20 y en la misma 


línea (Usa PRINT TAB). 


Ejercicio 19 


Cambia la impresión de las variables del programa anterior para que imprima 
a partir de la columna 16 (Usa la coma (,)). 


SOLUCIONES ES 


Ejercicio 16 
Programa Comentarios 
1 REM “EJERCICIO 16” 


10PRINT “*” También vale PRINT TAB 0; **” o PRINT AT 
0,0; ****”, Con una columna de variación. 


20 PRINT AT 10, 16, **”* Tambien podrías haber escrito: 20 PRINT, **” 
30 PRINT AT 21, 32; *” 


Ejercicio 17 


Programa Comentarios 
1 REM “EJERCICIO 17” 
TOPRINT"" 


20 PRINT Una instrucción PRINT sin nada a continuación 
me obliga a dejar una línea en blanco 


30 PRINT 
40 PRINT 
50 PRINT 
60 PRINT 
70PRINT Este procedimiento de espaciar las líneas de im- 
presión en pantalla es incómodo y consume una 
gran capacidad de memoria. 
80 PRINT 
90 PRINT 
100 PRINT 


110PRINT TAB 16; “*” 


120 PRINT 
130 PRINT 
140 PRINT 


150 PRINT Acostúmbrate a usar PRINT TAB, PRINT AT y 
siempre que puedas punto y coma (;) y coma (,). 


160 PRINT 
170 PRINT 
180 PRINT 
190 PRINT 
200 PRINT 
210 PRINT 
220 PRINT 
230 PRINT TAB 31; **” 


Ejercicio 18 


Programa Comentarios 


50 PRINT “NOMBRE””; Cambia la line 50 por ésta. 


TAB 20; N$ F íjate como se ha colocado aquí TAB. 
60 PRINT “APELLIDOS:”; 

TAB 20; A$ 

70 

80 


90 Cambia tú estas líneas 


SOLUCIONES 


Cuando hayas acabado las modificaciones y quieras comprobar el resultado, 
deberás apretar GOTO 50; de esta forma, yo te correré el programa desde la 
línea 50 sin borrar las variables y sin hacerte las preguntas que van en las líneas 
de programa anteriores. 


¿Has seguido estas instrucciones? 


Bueno, pues ahora aprieta GOTO 1 y... ¿A ver cómo te las ingenias para que 
te dé la impresión por pantalla... sin alterar el contenido de las variables? 


Normalmente, mi proceso de trabajo consiste en ejecutar las instrucciones 
una detrás de otra, justamente como ya sabes, pero hay ocasiones en que te 
interesa que se altere este sistema, saltando incondicionalmente a una línea de 
programa distinta a la siguiente. Para que yo sepa que debo hacer ésto, debes 
decirme “VETE A la línea de programa número tal””. Existe una instrucción 
BASIC que cumple esta función: GOTO, que significa exactamente VETE A. 

Veamos cómo funciona el siguiente programa: 

10 REM salto incondicionado 

20 PRINT “PRIMER SUMANDO?” 

25 INPUT A 

30 PRINT “SEGUNDO SUMANDO?” 

50 INPUT B 

60 LETC=A+B 

70PRINT “LA SUMA ES”; C 

80 GOTO 20 

Como verás, la línea 80 es la única nueva y es de clara interpretación en tan- 
to en cuanto me obliga a ir a la línea 20, donde volveré a iniciar el ciclo y, 


mientras tú no hagas algo, yo seguiré ininterrumpidamente llegando a la línea 
80 y volviendo a la 20. Esto es un BUCLE. 


Cuando yo esté metido en un bucle tendrás dificultades para conseguir que 
yo obedezca una instrucción LIST. Primero te daría un error de interpretación, 
si la variable que espero es numérica, con lo cual saldría del bucle y ya estaría 
en condiciones de aceptar cualquier orden. Si por el contrario estoy a la espera 
de una variable alfanumérica, tendrías que utilizar la instrucción BREAK 
(SPACE y ENTER) antes de pulsar LIST. 


Este epígrafe necesita pocas explicaciones y lo mejor es hacer los EJERCI- 
CIOS CON SALTOS INCONDICIONALES. 


EJERCICIOS CON GOTO (SALTOS INCONDICIONALES) EN 


Ejercicio 19 


Haz un programa que imprima las vocales (A, E, |, O, U) una debajo de otra 
en la pantalla, y, hasta que ésta se llene. 


Usa instrucciones PRINT y GOTO. 


Ejercicio 20 


¿Se puede cambiar el valor numérico de la instrucción GOTO por una varia- 
ble numérica? 


Ejercicio 21 


Haz el ejercicio 19 usando PRINT AT, GOTO y, , 


Ejercicio de interpretación 
¿Cómo funcionaría este programa? 
10LETA=1 
20PRINTA 
30 GOTO 10000 
1000 GOTO 1000 


Ejercicio 19 


Programa Comentarios 
10 PRINT “A” 

20 PRINT “E”” 

30 PRINT “1” 

40 PRINT “0” 

50 PRINT “U”* 

60 GOTO 10 


SOLUCIONES or 


Ejercicio 20 


Sí se puede. Cambia la línea 60 del programa anterior por: 60 GOTO X y 
ahora introduce LET X = 10 (sin número de línea), y aprieta ENTER. 


El programa correrá igual que antes, ya que a X le hemos dado el valor 
10. Prueba haciendo: 


LET X= 20 
LET X = 30 
LET X = 40 
LET X = 50 


Ejercicio 21 
Programa Comentarios 


5LETC=0 5. Se define el valor de la variable C. 


10PRINT ATC, O; 10. La doble coma obliga a un salto de línea, im- 


TA 3% primiendo por tanto para cada valor de C: 
MS E Me Y A 

E 

| 


O 
U 


20LETC=C+5 20. Deja a C igual al valor anterior que tuviera más 
cinco y, así obtenemos: 


Programa Comentarios 
E 4 
aaa 5 
Y A 6 
E it El 
aaa O 8 
A 9 
Metros 10 


30 GOTO 10 


DECISIONES ES 


Yo puedo tomar decisiones siempre y cuando me des las instrucciones opor- 
tunas con arreglo a la sintaxis que exige el BASIC. 


Entre humanos os podéis decir cosas como éstas:*'Sl te llamas Pepe ENTON- 
CES vete a Caracas”'. Obviamente, yo no entendería una orden así... pero sí una 
muy aproximada. Supongamos que me quieres enviar a la línea 540 si la varia- 
ble A es igual a 10 en el transcurso del siguiente programa: 

10 REM tomando decisiones 

20 PRINT “Primer factor?” 

30 INPUT X 

40 PRINT “Segundo factor?”" 

50 INPUT Y 

60 LETA=X* Y 

70|F A= 10 THEN GOTO 540 

80 PRINT “EL PRODUCTO ES”; A 

90 GOTO 20 


540 PRINT “ESTOY EN LA LINEA 540 PORQUE LA VARIABLE A 
VALE ”; A: GOTO 90 


Un par de cosas llaman la atención en este programa. La primera es la línea 
70, según la cual me indicas que en el caso —y sólo en el caso— de que la va- 
riable A sea igual a 10 me dirija a la línea 540: “SI A= 10 ENTONCES VETE 
A 540”, esto sería un salto condicionado, ya que implica un cambio en el nor- 
mal proceso de lectura de instrucciones si se cumple una condición previa. El 
segundo detalle interesante está en los dos puntos (:) que aparecen antes del 
GOTO de la línea 540. 


Yo, el Spectrum, permito que en una sola línea de programa entre más de 
una instrucción, para lo cual debes respetar esta regla: “Después de cada ins- 


14,01 


trucción completa se ha de colocar el símbolo ””:'”, de esta forma, yo sabré 
dónde acaba una y empieza otra instrucción. Siguiendo esta indicación puedes 
confeccionar un programa de esta manera: 


10 REM Líneas multisentencia 

20 PRINT “Escriba su nombre por favor””: INPUT N$: PRINT 
“GRACIAS”; NS 

Volviendo a nuestra sentencia |F ... THEN es conveniente saber que cual- 


quier operador aritmético es susceptible de ser usado. Sobre las teclas O, W, E, 
R, T y L te ofrezco mis posibilidades. Veamos un ejemplo: 

10 REM EJERCICIO CON < = 

20 PRINT “DAME UN NUMERO”” 

30 INPUT A 

40 |FA<= 10 THEN PRINT A: GOTO 20 

50 PRINT A/2 


Esto me viene a decir que si el número que me das es menor o igual a 10 lo 
debo imprimir, en cualquier otro caso también lo imprimiría, pero dividido 
por 2. 


Antes de pasar a los ejercicios debo volver a recordarte mi habilidad para 
trabajar con caracteres y variables alfanuméricas. Estoy perfectamente capa- 
citado incluso para compararlas, debido a que, para mí, las letras tienen un 
“peso” y consiguientemente puedo saber si una está antes que otra. 

Estudia este ejemplo: 

10 REM Comparando letras 

20 PRINT “Dime una letra” 

30 INPUT A$ 

40 PRINT “Dime otra letra”” 

50 INPUT B$ 

60 IF AS < B$ THEN GOTO 90 

70 PRINT B$; “ES MAYOR QUE ”; A$ 

80 GOTO 20 


90 PRINT A$; “ES MENOR QUE””; B$ 


Compara las letras del abecedario entre sí, luego palabras con palabras y, 
finalmente, números. 


EJERCICIOS DE DECISION (IF/THEN) Ka 


Ejercicio 22 
Desarrolla un programa que te diga: 


PASE o ESPERE, según el color azul o rojo de un semáforo. El color lo in- 
troduces tú por el teclado. 


Ejercicio 23 


Para ser candidata a Miss Universo se debe medir más de 1,70 metros y pesar 
menos de 60 Kilos. 


¿Podrías hacer un programa en el que dando el nombre, estatura y peso de 
cada aspirante te diga si reune o no los requisitos mínimos? 


Ejercicio 24 
¿Qué tendrías que hacer,para que la Srta. Juanita del Enchufe y Alto Voltaje 


fuera admitida, sea cual fuere su talla y peso, en el concurso de belleza del pro- 
grama anterior? 


Ejercicio 25 
¿Qué instrucciones pondrías al principio de un programa para que sólo fun- 


cionara con las personas que conozcan la “clave secreta””? En el ejercicio ante- 
rior, por ejemplo. 


Ejercicio 26 


Escribe un programa que ponga en orden alfabético cuatro palabras cual- 
quiera. 


ES SOLUCIONES 


Ejercicio 22 

Programa Comentarios 
10 REM SEMAFORO 

20 PRINT “color del semáforo? (azul/rojo)”. 

30 INPUT A$ 

40 |F A$<> “AZUL” THEN GOTO 70 


50 PRINT PAPER 1; INK 1; AT 11, 13; “PASE” 


60 GOTO 80 

70 PRINT PAPER 2; INK 1; AT 11, 13; “ESPERE” 
80 PRINT AT 20,0; “OTRO ENSAYO ? (s/n) ” 

90 INPUT R$ 
100 IF R$= “SI” THEN CLS : GOTO 20 
110CLS : PRINT AT 0,0; “ADIOS” 


120 STOP 
Ejercicio 23 
Programa Comentarios 
5 PRINT “NOMBRE?” Observa como la operación lógica OR implica que 

la instrucción THEM se cumple cuando alguna de 
las condiciones |F es cierta. 

10 INPUT N$ 

11 PRINT NS 

15PRINT “TALLA?”, 


20 INPUT T 
Z1PRINTT 


25 PRINT*"PESO?”, 


SOLUCIONES 


30 INPUT P 

ILPRINTP 

35 |1FT<1,70RP>60 THEN GOTO 70 
40 PRINT N$, “ADMITIDA” 

45 PRINT AT 21,0; “OTRA CANDIDATA ? ” 
50 INPUT 0$ 

55 1FO$ = “NO” THEN STOP 

60 CLS 

65 GOTO 5 

70 PRINT N$, “RECHAZADA” 

75 GOTO 45 


Ejercicio 24 
Modifica la línea 35: 


35|FT<1,70RP> 60 THEN IF N$<> “JUANITA DEL ENCHUFE” 
THEN GOTO 70. 


Ejercicio 25 
1PRINT “CLAVE?” 
2 INPUT C$ 


31|1F C$ <> “CUALQUIER COMBINACIÓN DE CARACTERES” THEN STOP 


5 PRINT “NOMBRE ?” 
10 INPUT N$ 
11 PRINT NS 


ES REPETICION 


La instrucción FOR-TO/NEXT es aparentemente complicada pero de suma 
utilidad para determinadas aplicaciones, y tal vez mejor que ninguna explica- 
ción previa sea estudiar un ejemplo sencillo y comentarlo posteriormente. 


10 REM ejemplo FOR-TO/NEXT 


20 REM TABLA DE MULTIPLICAR POR DOS 
30 FOR Y=0T0 10 

40LETA=2* Y 

50 PRINTA 

60 NEXT Y 

70 STOP 


Haciendo caso omiso de las REM de las líneas 10 y 20, este programa tiene el 
siguiente significado para mí: PARA el valor O de la variable Y, y HASTA que 
esta variable alcance el valor 10, DEJA la variable A igual a 2 por el valor actual 
de la variable Y; a continuación IMPRIME el valor de A y, finalmente, da a la 
variable Y el PROXIMO valor y vuelve a la instrucción FOR de la línea 30, 
donde se repetiría el ciclo anteriormente expuesto pero con Y = 1. Y así suce- 
sivamente hasta que la variable Y alcanzara el valor 10, con cuyo valor se consu- 
miría el último ciclo y pasaría a la instrucción 70.”” 


En la práctica mi proceso de trabajo consistiría en darle a la variable Y el 
valor 0, multiplicarlo por 2, imprimir el resultado, al llegar a la instrucción 
NEXT hacer Y = 1 y volver a la línea 30 donde empezaría otra vez multiplican- 
do por dos este nuevo valor de Y, imprimiéndolo y, al llegar a NEXT daría el 
siguiente valor a Y (Y = 2) comenzando otra vez todo el proceso. Y así una y 
otra vez hasta que el siguiente valor fuera 11, con lo cual la variable Y tomaría 
un valor superior al impuesto por la instrucción TO, que en nuestro caso es 10, 
con lo cual yo seguiría a la instrucción 70. 


En ocasiones interesa que la cadencia con que la variable va tomando valores 
sea distinta a la unidad, para ello tienes disponible la instrucción STEP. Si en el 
programa anterior cambiásemos la línea número 30 por la siguiente: 


30 FOR Y =0TO 10 STEP 2 


el proceso de trabajo sería exactamente igual excepto por el hecho de que al lle- 
gar a la instrucción NEXT los valores que iría tomando la variable Y variarían 
de dos en dos, ya que así lo impone el STEP 2 que hemos introducido. 


REPETICION ES 


En este tipo de sentencias, la variable (Y en este caso) sólo puede ser una 
letra. 


Dentro de un bucle FOR-TO/NEXT puedes meter otro bucle FOR-TO/NEXT 
con la única condición de que no se crucen. Observa el siguiente esquema: 


FORA=: TO.... 

FORB= Mid 

Ñ , Primero ejecutaré este 
| bucle completo con 
| cada valor de A y 
todos los de B. 
! Después sigo 


NEXT B 


NEXT A 


¿Recordamos la tabla de multiplicar por 3, por 4 y por 5? 
En este tipo de bucles (anidados) funciono de la siguiente forma: 
Cojo el primer valor del primer bucle y con este valor me recorro completa- 


mente el bucle anidado; una vez realizado esto, cojo el siguiente valor del pri- 
mer bucle y vuelvo a recorrerme el bucle anidado, y así sucesivamente. 


EJERCICIOS DE REPETICION 


Ejercicio 26 
Usando el ciclo FOR/NEXT haz un programa que te imprima la columna O 
con la palabra “columna”. 
Ejercicio 27 


El mismo pero que se imprima en la columna 12. 


Ejercicio 28 


El mismo pero que llene toda la pantalla. 


Ejercicio 29 


Inserta las líneas de programa suficientes como para conocer el número de 
veces que se ha impreso la palabra “columna”. 


Ejercicio 30 


.Escribe un programa que te dé en pantalla los números impares del 1 al 50, 


Ejercicio 31 


Modifica el programa anterior de forma que sólo responda la suma de los nú- 
meros impares del 1 al 50. 


Ejercicio 32 


Escribe un programa con un “parpadeo” lento. 


EJERCICIOS DE REPETICION 


Ejercicio 33 


Con dos bucles FOR/NEXT enlazados crea una imagen de puntos en pantalla 
similar a esta: 


Cómo interpretas este programa: 
5FORE=1T02 

10LETE=1 

20 LETA=2 

JO LETG=E-:A 

40 PRINTC 

50 NEXT E 


SOLUCIONES 


Ejercicio 26 
Programa Comentarios 


5 FORX=0T0 21 Se imprime la palabra “columna” 22 veces a par- 
tir de la columna 4 y línea tras línea. 


10 PRINT “COLUMNA” 
20 NEXT X 


Ejercicio 27 

Programa Comentarios 

5 FORX=0T0 21 TAB 12 obliga a comenzar en la columna 12 
10PRINT TAB 12; “COLUMNA” 

20 NEXT X 


Ejercicio 28 


Programa Comentarios 


5 FORX=0T0 21 El ; obliga a imprimir una palabra tras otra. La 
línea 30 obliga a repetir el ciclo FOR/NEXT 
10PRINT “COLUMNA”; hasta que aparezca el mensaje scroll?. Si aprietas 
cualquier tecla excepto N o BREAK, el proceso se 
20 NEXT X repetirá. 


30 GOTO 5 


Ejercicio 29 
Programa Comentarios 


4 LETC=0 Hemos incorporado un contador 


SOLUCIONES 


5 FORX=0T0 21 

10 PRINT “COLUMNA” 
11 LETC=C+1 

20 NEXT X 

30 GOTO 5 


Ejercicio 30 

Programa Comentarios 
10 FOR X= 1 TO50O STEP 2 

20 PRINTX, 

30 NEXT X 


Ejercicio 31 


Programa Comentarios 
5BLETE=D 

10 FOR X= 1 TO 50 STEP 2 

TULETC=CFAXA 

30 NEXT X 


35 PRINT AT 21,0; 
“VALOR DE LA SUMA...”; C 


SOLUCIONES 


Ejercicio 32 


11 FORX=0T0 10 Los bucles FOR/NEXT no se pueden cruzar, pe- 
ro, evidentemente, sí se pueden suceder. 


20 PRINT AT 13, 15; “BASIC” Escribe la palabra BASIC en negativo. 
50 NEXT X 

60 FOR X=1TO10 

70 PRINT AT 13, 15; “BASIC” 

80 NEXT X 

90 GOTO 10 


Ejercicio 33 


Programa Comentarios 


10 FORF=0TO0 21 Observa cómo varía el valor de entrada del segun- 
do bucle (C) con el valor de entrada del primero 
(F) y consiguientemente, el lugar de arranque de 
PRINT 

20 FORC=F TO 31 

30PRINTATEF,C;".” 

40 NEXT C 


50 NEXT F 


SUBRUTINAS 


Parece claro en razón de lo dicho hasta aquí y por los ejercicios realizados 
que un programa es una rutina. Una y otra vez repito el mismo proceso siempre 
que me pidas que ejecute el mismo programa. Hay muchas ocasiones que, den- 
tro de un mismo programa, se repiten algunas líneas de programa una y otra 
vez. Para evitar estas repeticiones innecesarias, el BASIC nos provee de unas ins- 
trucciones (GOSUB y RETURN), gracias a las cuales sólo es necesario escribir 
esas líneas específicas una sola vez. 


Si asociamos programa a rutina, será inmediato concluir que una subrutina es 
un programa que está dentro de una rutina general o programa. 


En inglés, en el supuesto que quisieras mandar a alguien a una subrutina, di- 
rías “go subrutine”” (ve a subrutina) y para volver de ella dirías “'returh”” (vuel- 
ve). Y de aquí las instrucciones BASIC que yo interpreto como órdenes para 
salir del programa principal, seguir mi proceso de trabajo en la subrutina 
(GOSUB) y, cuando encuentre la instrucción RETURN, volver al programa 
general justo en línea que siga a la GOSUB. 


Estas dos instrucciones —complementarias— son muy fáciles de aplicar y un 
ejemplo te ayudará a entenderlas. 


10 REM Aplicando subrutinas 
20 PRINT “Primer sumando?” 
30 INPUT A 
40 GOSUB 200 
50 PRINT “Segundo sumando?” 
60 INPUT B 
70 GOSUB 200 
80 LETC=A+B 
90 PRINT “La suma es ””; C 
100 GOSUB 200 
110 STOP 
200 FOR X=0T0 31 


SUBRUTINAS 


ZIOPRINTO> 
220 NEXT X 
230 RETURN 


Este programa mantiene la estructura fundamental del que venimos usando, 
pero, aparte de los GOSUB que has introducido y que comentaremos a conti- 
nuación, observarás una sentencia STOP, cuya misión fundamental es DETE- 
NER la ejecución del programa al llegar a la línea donde el programa general 
acaba propiamente. 


Cuando un programa es detenido por un STOP puede ponerse en marcha 
nuevamente con una instrucción CONTINUE —en el teclado CONT sobre la 
tecla C—. 


Como ya sabes, yo leeré las instrucciones 10, 20... pero al llegar a la 30 me 
encuentro con una orden clara de dirigirme a la línea 200. Una vez allí inter- 
ceptaré y ejecutaré las líneas 200, 210, 220... y al llegar a la 230 una tajante 
instrucción RETURN me obliga a volver al programa principal y justamente a 
la línea 50 que es la siguiente a la línea que contenía el GOSUB que me obli- 


9Ó a ir a la subrutina. Teclea el programa y córrelo. 


EJERCICIOS CON SUBRUTINAS 


Ejercicio 34 


¿Se te ocurre alguna forma de combinar el programa del ejercicio 33, con el 
ejercicio 32, para que, convirtiendo éste en una subrutina de aquél, la palabra 
BASIC cruce parpadeando la pantalla de izquierda a derecha? 


Ejercicio 35 


Escribe un programa para obtener la tabla de multiplicar por 5, separando 
cada número por una línea de asteriscos. 


5PORO= O 


KAKKAK AAA AA 


5POR1= 5 


ES 


5 POR 2= 10 


KA KARA A KA A 


5 POR 3= 15 


E AKAK KK AA AA 


5 POR 4= 20 


KA AAA A KA 


5 POR 5= 25 


KA KK 


5 POR 6= 30 


ES 


5 POR 7 = 35 


KAXAXA KA 


5 POR 8= 40 


KAXKA KK KK 


5 POR 9= 45 


XK AXAAKA KA XA AX A 


5 POR 10=50 


KA KA AA AA 


Ejercicio 36 


Haz de nuevo el ejercicio 1 con una subrutina, de forma que te pregunte por 
pantalla: “NUMERO?” antes de la entrada de cada número y te dé las '*GRA- 
CIAS” después. Limítalo a cinco sumandos. 


EJERCICIOS CON SUBRUTINAS 


Ejercicio 37 


Cómo aprovecharías las subrutinas del ejercicio anterior para usarlas en las 
del ejercicio 3A. 


NOTA: Pon las subrutinas sólo si te ahorran trabajo personal e instrucciones. 


SOLUCIONES 


Ejercicio 34 
Programa Comentarios 


1FORF=0TO 21 En este ejercicio se anidan dos bucles FOR/ NEXT 
con una subrutina. 


20 FORC=FTO 31 
30 GOSUB 90 
40 NEXT C 


50 NEXT F 
90 FORY=0T02 


100 PRINT AT F,C; “BASIC” 
Escribe BASIC en negativo 


110 CLS 

140 PRINT AT F, C; “BASIC” 
160 NEXT Y 

170 RETURN 


Ejercicio 35 

10 FORX=0T010 
20LETA=X*5 

JO-PRINT “5BPOR":X:"=" A 
40 GOSUB 100 

50 NEXT X 

100 PRINT “*****...../ 
110 RETURN 


ES SOLUCIONES 


Ejercicio 36 


Programa Comentarios 


5 GOSUB 100 Las subrutinas conviene ponerlas después de la úl- 
tima instrucción del programa. 


10 INPUT N1 

15 GOSUB 200 

16 GOSUB 100 

20 INPUT N2 

25 GOSUB 200 

26 GOSUB 100 

30 INPUT N3 

35 GOSUB 200 

36 GOSUB 100 

40 INPUT N4 

45 GOSUB 200 

46 GOSUB 100 

50 INPUT N5 

55 GOSUB 200 

60 LETS =N1 + N2 + N3 + N4 + N5 
70PRINT “ LA SUMA ES ”;S;” DE NADA” 
80 STOP 

100 PRINT “NUMERO?” 

110 RETURN 


SOLUCIONES A 


200 PRINT “GRACIAS” 
210 RETURN 


Ejercicio 37 


En general puedes aprovechar cualquier programa como una subrutina de 
cualquier otro. Basta con que no olvides la instrucción RETURN y no duplicar 
las variables con lo cual perderías información o provocarías errores. 


ARRAYS? COMO SE UTILIZAN 


Una guerra... no importa contra quien. 


La batalla va a comenzar. 


Los jefes y oficiales de las fuerzas a tu mando se reunen contigo, que es 
quien tiene la responsabilidad de la operación, para recibir instrucciones respec- 
to a la forma de distribuir las tropas. 


Todos esperan, ansiosos, tus Órdenes. 
Los miras y les dices: 
“Caballeros, que cada cual se ponga donde le plazca””. 


El combate comienza necesitándose urgentemente la colaboración de la arti- 
llería, tus ayudantes buscan a los artilleros y no los encuentran. 


Igual sucede con los infantes, los blindados, la intendencia... 


Salvo que tu eventual enemigo quede desconcertado por tu “estrategia”, el 


resultado de esta imaginaria batalla está claro. 


Lo usual es preparar un orden de combate que permita hacer maniobrar a las 
distintas unidades según convenga y de forma rápida y precisa. 


Vamos a hacer un esquema. 


ESQUEMA DE LAS TROPAS El 


DISPOSICION ESQUEMATICA DE LAS TROPAS 


FUERZAS 
DE 
COMBATE MANDO 


SECTOR INFANTERIA | CORONEL 
1 1 VALIENTE 
ENEMIGO SECTOR INFANTERIA | CORONEL 
2 Z BRAVO 
SECTOR CARROS CAPITAN 
3 1 ACERO 
SECTOR ARTILLERIA | CAPITAN 
A 101 OBUS 
IMAGINARIO SECTOR INFANTERIA | CORONEL 
5 3 AUDAZ 
SECTOR INFANTERIA | CORONEL 
6 4 VIVO 


En este supuesto hay 6 sectores de combate. 


uy 
cm 
< 
[2] 
Se 
O 
0) 
Ln 
[aa] 
<X 
Z 
O 
N 


Si hubiera 3000 y te resultara imprescindible saber qué fuerzas hay en el sec- 
tor 1121 y quién las manda, quizás te puedas imaginar el lío. 


Para hacer el ejemplo fácil de manejar por mí y de seguir por tí lo dejaremos 
como está en el esquema. 


RECUERDA: 


Una variable de caracteres queda representada por UNA SOLA LETRA se- 
guida del símbolo $. 


ER ESQUEMA DE LAS TROPAS 


En función de lo que ya conoces, el significado de F$ representa una variable 
de caracteres y nada impide que la hagas igual a cualquier cadena de caracteres 
Por ejemplo: 

FS = “INFANTERIA 1” 

Por idénticas razones podrías escribir: 

I$= “CORONEL VALIENTE” 

y de esta forma podrías seguir: 

A$ =“INFANTERIA-2” 

B$ =”“CORONEL BRAVO” 

C$ =“CARROS-1” 

E$ ='“CAPITAN ACERO”” 

F$ =“ARTILLERIA 101” 

G$ =*”CAPITAN OBUS” 

= “INFANTERIA-3” 

= “CORONEL AUDAZ” 
= “INFANTERIA-4” 

= “CORONEL VIVO” 


Y así, continuarías hasta que... 


Se acabaran las letras y te quedaras sin variables y poco o nada habrías con- 
seguido. 


Vamos a usar un ARRAY de caracteres. 
Anticipo que hay dos tipos de ARRAY: 
— numéricos (trabajan sólo con variables numéricas) 


— caracteres (trabajan con variables de caracteres) 


ESQUEMA DE LAS TROPAS KS 


Compara las instrucciones anteriores con las que siguen. Estudia las diferen- 
cias y los comentarios. 


Comentarios 

FS (1) = “INFANTERIA-1”... A la variable de caracteres F$ la hemos con- 
vertido en F$ (1) esto, en argot, sería decir: EFE DOLAR DE UNO O EFE DO- 
LAR SUBUNO, es decir, una variable de caracteres con subíndice (representado 
por (1)), es igual, en este caso a INFANTERIA-1. 

Observa que la cadena de caracteres INFANTERIA-1 tiene 12 caracteres. 


FS (2) = “INFANTERIA-2”... EFE DOLAR DE DOS es igual a una cadena 
de caracteres de 12 caracteres. 


F$ (3) = “CARROS-1””... También podrías decir que EFE DOLAR DE TRES 
tiene 8 caracteres. 


FS (4) = “ARTILLERIA-101”.... También: EFE DOLAR SUB 4 tiene 14 
caracteres. 


FS (5) = “INFANTERIA-3”... FS (5) tiene 12 caracteres. 
FS (6) = “INFANTERIA-4”... FS (6) tiene 12 caracteres. 
En este caso F$ es el prefijo y el número entre paréntesis es el sufijo. 


Compara las instrucciones anteriores con las que siguen. 


Comentarios 


FS (1,12)... EFE DOLAR DE UNO, DOCE O EFE DE DOLAR SUBUNO, 
DOCE. 


Esto quiere decir que la variable de caracteres F$ (1) puede tener hasta 12 
caracteres. 


F$ (2,12). La variable de caracteres F$ (2) puede tener hasta 12 caracteres. 


F$ (3,8)... La variable F$ (3) puede tener hasta 8 caracteres. 


FS (4, 14)... La variable FS (4) puede tener hasta 14 caracteres. 


ES ESQUEMA DE LAS TROPAS 


FS (5, 12)... F$ (5) puede tener hasta 12 caracteres. 
FS (6,12)... F$ (6) puede tener hasta 12 caracteres. 


De todas las variables de caracteres F$ anteriores la que admite más caracte- 
res es, en este caso, la F$ (4,14). 


El número total de variables cuyo prefijo sea F$ es 6. 


Si yo me encontrara en una línea de programa la instrucción DIM F$ (6,14) 
inmediatamente reservaría en mi memoria espacio suficiente para aceptar 6 
VARIABLES DE CARACTERES QUE EMPIECEN POR F$ Y QUE PUEDAN 
TENER HASTA 14 CARACTERES. 


En nuestra “batalla'* hemos asimilado DIM F$ (6,14) a 6 “sectores de com- 
bate”” en los cuales hay unas tropas que puedes denominar como quieras siem- 
pre que tengan hasta 14 caracteres. En este caso F$ es el prefijo. 


Si escribieras DIM J$ (6,15), y siempre referido a nuestro esquema principal, 
estarías en condiciones de darme 6 “jefes al mando” cuya denominación no 
tenga más de 15 caracteres. En este caso J$ es el prefijo. 

Bueno, pues esto son ARRAYS de caracteres: 


“Conjunto de variables de caracteres con el mismo prefijo y el mismo límite 
de cantidad de caracteres que puede aceptar””. 


Ejemplo: 
Si yo me encuentro la instrucción: 
DIM L$ (100,25) 
yo la interpretaría como: 


“Dimensiona un conjunto de. 100 variables de caracteres que todas tengan el 
prefijo L$ y que sean capaces de aceptar hasta 25 caracteres cada una”. 


Bueno. ¿Y qué? Dirás tú. 
No seas impaciente y sigamos con nuestro ejemplo. 
A través de las sentencias DIM yo sé las dimensiones y las denominaciones de 


los ARRAYS que voy a utilizar... pero estos ARRAYS están vacíos porque no 
contienen información. Están disponibles. 


ESQUEMA DE LAS TROPAS 


En nuestra “batalla”' tú utilizas FS para introducir en mi memoria, por secto- 
res, las Fuerzas de Combate y J$ para introducir los Jefes de las mismas. 


¿Cómo me lo debes decir? 


Empecemos a programar usando ARRAY de caracteres: 


Programa Comentarios 


30 DIM F$ (6.14) Me ordena dimensionar un ARRAY de caracte- 
res de 6 variables y hasta 14 caracteres cada una, 
y cuyo prefijo es F$. 
De momento está vacío. No contiene nada. 


40 DIM J$ (6.15) Me ordena dimensionar un ARRAY de caracte- 
res de 6 variables y hasta 15 caracteres cada una, 
y cuyo prefijo es J$. 
De momento está vacío. No contiene nada. 


50 PRINT “SECTOR?””; Me ordena imprimir “SECTOR?”. (deja 2 espa- 
cios entre ? y ””). 


60 INPUT S Espero la entrada de un número, que en nuestro 
caso deberá estar comprendido entre 1 y 6, am- 
bos inclusive, y que corresponderá a “un sector 
de combate”. 


70PRINTS Imprimo el valor de S después de “SECTOR”? 
puesto que el ; de la línea 50 me obliga a ello. 


80 PRINT “FUERZAS?”;  Imprimo “FUERZAS?” dejando dos espacios 
entre ? y ”. El ; obliga a la siguiente impresión 
a ponerse justo a continuación. 


90 INPUT F$ (S) Espero la entrada de una variable de caracteres. 
Por tener el prefijo F$, yo introduciré este valor 
en el ARRAY, dimensionado en la línea 30. 
La S entre paréntesis tendrá el valor que haya re- 
cibido en la línea 60. 
El número de caracteres está fijo y definido en la 
línea 30, no se puede pasar de 14. 
Esto quiere decir que si el valor de S (que tú darás al 
correr el programa, a través del teclado) fuera por 


ESQUEMA DE LAS TROPAS 


ejemplo 2, yo estaré esperando que me fijes el 
valor de la variable F$ (2.14). 

El ARRAY se va llenando. Va conteniendo in- 
formación. 


100 PRINT F$ (S) Imprimo el texto que hayas introducido en la 
línea 90 y justo a continuación de lo impreso 
por la línea 80. 


110 PRINT*IERE?" Imprimo JEFE? dejando dos espacios entre ? y 
"”. El ; obliga a la siguiente impresión a ponerse 
justo a continuación. 


120 INPUT J$ (S) Vale el mismo comentario de la línea 90, pero 
referido al prefijo J$ y al ARRAY dimensionado 
en la línea 40. 


130 PRINT J$ (S) Imprimo el texto que hayas introducido en la 
línea 120 y justo a continuación de lo impreso 
por la línea 110. 


140 GOTO 50 Me ordena: VETE a la línea 50. 


NOTA: A partir de ahora, cuando quieras correr un programa no aprietes RUN, 
ENTER; es mejor que sigas este procedimiento: 


1. GOTO (número de la línea de programa desde donde quieres hacer funcio- 
nar el programa). 


2 ENTER 
Ya te explicaré la razón más adelante. 
¿Has introducido ya el programa? 


Teclea GOTO 30, ENTER. 

En la pantalla aparece: SECTOR? 
Aprieta 1 y ENTER. 

Ahora te pregunto: FUERZAS? 
Teclea: INFANTERIA—1 y ENTER. 


ESQUEMA DE LAS TROPAS KEN 


JEFES 
Teclea: CORONEL VALIENTE. 


(Observa como, si dejas un espacio entre CORONEL y VALIENTE yo te im- 
primo CORONEL VALIENT). 


¿Sabes por qué? Porque sólo admito 15 caracteres. 

Vuelvo a preguntarte SECTOR?, después FUERZAS?, JEFE? 

Deberás seguir este ciclo 6 veces que son los sectores de combate, y que, por 
otro lado, es el número máximo de variables de caracteres que voy a admitir 
(DIM F$ (6,14) y DIM J$ (6,15)). 

Prueba a meter un sector 7 y te daré un mensaje de error, con lo cual te digo 
que el subíndice 7 está fuera de la dimensión que me has dado y que por esa 
razón estoy parado en la línea 90, 


Lista el programa de nuevo (LIST, ENTER). ¿Lo has hecho? 


Probablamente pienses que ya no se qué fuerzas hay en el sector 3 y quién 
las manda. 


Vamos, vamos... teclea. 


Proceso Comentarios 


PRINT FS (3) Me ordena imprimir el valor que tengo en memo- 
ria para la variable F$ (3). y ahora 


PRINT JS (3) Lo mismo para la J$ (3). 


A veces pienso que me menosprecias. 

Si acaso se te ocurriera correr el programa apretando RUN, ENTER, te obe- 
decería claro, pero borraría el contenido de todas las variables; por eso, es 
mejor usar GOTO seguido del número de la primera línea de programa útil. 

Este programa lo puedes llamar '“*BATALLA””. 


Guarda (SAVE) este programa, tal como está, en un casete. 


EN ESQUEMA DE LAS TROPAS 


Desconéctame. 

Ahora vuelve a cargarme (LOAD). ¿Ya? 

Aprieta: 

PRINT FS (5) (ENTER, claro). 

Y después 

PRINT J$ (5) (¡No te olvides nunca de ENTER!). 


¡Toda la información está guardada en el casete! Tanto el programa como el 
contenido de las variables. 


Lista el programa (LIST, ENTER). 


Para tener una visión general de los sectores, las fuerzas y sus jefes, deberás 
insertar estas líneas: 


Programa Comentarios 
150 FORS=1TO6 Con este bucle FOR NEXT. La variable S coge 
160 PRINTS; “”:; todos los valores del 1 al 6, imprimiendo S, dejan- 
ES (8): “ ” :J$ (S) do un espacio, imprimiendo F$ (S), dejando un 
espacio e imprimiendo J$ (S). 

170 NEXT S 

Para obtener esta información te verás obligado a teclear: 

GOTO 150, ENTER, ya que si teclearas 


GOTO 50, ENTER, el programa correría hasta la línea 140 donde la senten- 
cia GOTO 50 me haría empezar de nuevo. 


Prueba ambas alternativas. 


Graba en el casete este programa sobre el anterior. Lo puedes llamar “*BATA- 
LLA”. 


Manejar el ARRAY con soltura te será de mucha utilidad. 


Repasa bien este capítulo y haz los EJERCICIOS CON ARRAYS DE CARAC- 
TERES. 


EJERCICIOS CON ARRAYS DE CARACTERES EN 


Ejercicio 38 

Dimensiona un ARRAY de caracteres que permita alojar las variables de ca- 
racteres de hasta 5 caracteres cada una. 
Ejercicio 39 


Dimensiona otro ARRAY para 5 variables de hasta cuatro caracteres. 


Ejercicio 40 
¿Qué significan estas líneas de programa? 


10 DIM A$ (15,5) 


15 DIM B$ (15,5) 


Ejercicio 41 

Haz un programa que te permita dar valores automáticamente a las 4 varia- 
bles del ARRAY DIM AS (4,7). 
Ejercicio 42 

Interpreta este programa: 

10 DIM AS (4,7) 

20 DIM B$ (4,7) 

30 FORX = 1T04 

40 LET B$ (5-X) = AS (X) 

50 NEXT X 


Ejercicio 43 


Escribe un programa que ponga en orden alfabético un número de no más de 
4 palabras de hasta 7 letras cada una. 


E3 SOLUCIONES 


Ejercicio 38 
DIM AS (4,5) 


Ejercicio 39 
DIM AS (5,4) 


Ejercicio 40 
Los ARRAYS en general se dimensionan al principio de los programas. 


En este caso tenemos dos ARRAYS de caracteres (símbolo $) denominados 
A y B pudiendo contener cada uno de ellos 15 variables de hasta 5 caracteres. 


Ejercicio 41 


Programa Comentarios 


10 DIM AS (4,7) Si alguna de las 4 variables tuviera más de 7 carac- 
teres, yo ignorar ía el exceso. 


20 FORX=1T04 
30 INPUT A$ (X) 
40 NEXT X 


Ejercicio 42 


Se transfieren los valores de las variables contenidas en el ARRAY Af$ al B$ 
de tal forma que A$ (1) = BS (4), AS (2) = BS (3), y así sucesivamente. 


Ejercicio 43 

Programa Comentarios 

10 DIM AS$ (4,7) Con las cuatro primeras instrucciones introduci- 
mos las palabras que valoran las variables de 
ARRAY. 

20 FORX=1T04 


30 INPUT AS (X) 


40 NEXT X Con el resto de las instrucciones se comparan 
todas las variables del ARRAY, ordenándolas, 
según el “peso” relativo que yo tengo de ellas y 
que corresponde a su orden alfabético. 


40 NEXT X 


50 IF AS (1) < = AS (2) 
THEN GOTO 90 


60 LET B$= AS (1) 
70 LET AS (1) = AS (2) 
80 LET A$ (2) = B$ 


90 IF AS (2)< = AS (3) 
THEN GOTO 140 


100 LET B$ = AS (2) 
110 LET AS (2) = AS (3) 
120 LET A$ (3) = B$ 
130 GOTO 50 


140 IF A$ (3) < = AS (4) 
THEN GOTO 190 


150 LET B$ = AS (3) 
160 LET AS (3) = AS (4) 


ES SOLUCIONES 


170 LET AS (4) = B$ 
180 GOTO 90 


190 PRINT AS (1) 
200 PRINT AS (2) 
210 PRINT AS (3) 


220 PRINT AS (4) 


EJERCICIOS CON ARRAYS NUMERICOS ES 


Supongamos ahora que acabas de comprar una tienda de ropa y me quieres 
usar como caja registradora. 


Supongamos también que, de momento, tienes tres artículos en stock: artí- 
culo 1, artículo 2 y artículo 3; y los precios unitarios de venta son 10, 20 y 30 
europesetas. 


Para que yo te pueda ser útil debes desarrollar un programa que me haga fun- 
cionar como una caja registradora. 


Con los conocimientos de BASIC que tienes hasta ahora, éste podría ser un 
primer programa: 


Programa Comentarios 


1 REM “CAJA Con estas instrucciones doy valor (0) a las varia- 
REGISTRADORA” bles A, B y C, las cuales representan el importe de 
la venta por artículo (1, 2, 3). 


3LETA=:.0 
4LETB=0 
5LETC=0 
10'CLS Limpio la pantalla 


15 PRINT “ARTICULO N?”” Estas dos instrucciones piden el número de iden- 
tificación del artículo (1, 2 Ó 3) 


20 INPUT N 


25 PRINT “UNIDADES Estas dos instrucciones piden la cantidad vendida 
VENDIDAS ?”* del artículo anterior. 


30 INPUT V 

35 LET P1= 10 Se definen los precios de los artículos. 
40 LET P2= 20 

45 LET P3= 30 


ES EJERCICIOS CON ARRAYS NUMERICOS 


50 |1F N= 1 THEN LET Según el artículo vendido determino el importe 
A=P1*V de la venta 


55 IF N=2 THEN LET 
B=P2*V 


60 1F N=3 THEN LET 
C= PSN 


65LETT=A+B+C T representa el total sucesivo. 
70PRINT “OTRO AR- Esta bifurcación me lleva al principio del progra- 
TIGULOD? SIN" ma si hay otro artículo vendido o nos da el total 
por venta si hemos llegado al final. 
75 INPUT R$ 
80 IF R$= “S'”* THEN GOTO 10 
85 PRINT AT 21,0;“TOTAL VENTA”, T 
Es evidente que, si para una tienda con tres artículos has necesitado un pro- 
grama de 17 líneas de programa, para el caso de 3.000 artículos hubiera sido 


una tarea de “chinos” confeccionar el programa. 


Para evitarte esta tediosa tarea, el BASIC dispone de los ARRAYS numéri- 
cos. 


Si recuerdas el caso de los ARRAYS de caracteres, los sub índices representa- 
ban: el primero, el número de variables de caracteres que lo integraban; y'el se- 
gundo, el número de caracteres máximos que forman cada variable. 


En los ARRAYS numéricos, por el contrario, los subíndices sólo fijan una, y 
sólo una, de las variables numéricas que integran el ARRAY. Nada más. 


El ARRAY numérico se representa en la misma forma que los caracteres, 
pero sin el símbolo $. 


Todo ARRAY numérico debe ir precedido por la sentencia DIM —letra— se- 
guida por un paréntesis donde se indique el número de variable que contenga. 
Por ejemplo: 


EJERCICIOS CON ARRAYS NUMERICOS 


Variables que comprende 


P (1), P (2), P (3), P (4), P (5), P (6) 


PILI?) 
P (2,1), P (2,2), P (2,3) 


Pa? 
PAZ PA12/2) 
P (3,1), P (3,2) 


En los números anteriores los tres ARRAY pueden contener el mismo núme- 
ro de variables: 


1 * 6 = 6 variables 
2 * 3 = 6 variables 
3 * 2 = 6 variables 
El programa de la caja registradora podría quedar transformado, usando un 
ARRAY numérico y siguiendo las instrucciones anteriores, en: 
Programa Comentarios 


1LETC=0 Dimensiono un ARRAY numérico de tres variables 
numéricas denominadas P. (P (1), P (2) y P (3)). 


Aquí almacenaré los precios de los tres artículos 
11,2. 3) 


5 DIMP (3) 


10 DIMT (3) Dimensiono otro ARRAY de las mismas caracte- 
rísticas que el anterior pero denominado T. 


15 FORX=1T03 Este bucle FOR/NEXT cogerá, como ya sabes, los 
valores 1, 2 y 3 sucesivamente. Preguntando por 

20 PRINT “PRECIO los precios de los artículos 1, 2 y 3. De esta mane- 

DEL ARTICULO”; X ra P (X) cogerá los valores P (1) = 10, P (2) = 20 y 
P (3) = 30 


EX EJERCICIOS CON ARRAYS NUMERICOS 


25: INPUT P (X) 

30 NEXT X 

35 CLS 

40 PRINT “ARTICULO 
NUMERO?” 

50 INPUT N 


55 PRINT “UDS. VEN- 
DIDAS?” 


60 INPUT V 


65 IF P (N)<> O THEN 
LETT=PAN)=VY 


JOLETC=6G +1 


75 LET T1C)=T 


80 PRINT “OTRO 
ARTICULO?” 


85 INPUT R$ 


Hecho lo anterior, limpio la pantalla. Las. variables 
numéricas están definidas. 


Aquí propiamente empieza el programa de caja 
registradora, y, pregunto por el número del ar- 
tículo vendido. 


Determina el número de unidades vendidas del 
artículo anterior. 


Según el artículo vendido (N) determino el precio 
de venta. 


Contador cuyo valor será primero 1, luego 2 y fi- 
nalmente 3. 


Instrucción que me sirve para poder dar valor a las 
tres variables que configuran el ARRAY definido 
en la línea 10. 


Esta bifurcación me lleva al principio del progra- 
ma si hay otro artículo vendido o me indica que 
sume el valor de las tres variables del ARRAY 
DIM.T e imprima el resultado. 


90 IF R$= “S” THEN GOTO 35 


95 PRINT AT 21,0; “TOTAL VENTA”, 


TINO TAZ]+T 13) 


A simple vista puede que te parezca más largo este programa que el anterior, 
no obstante, con ligeras modificaciones, podrías tenerlo dispuesto para cual- 


quier cantidad de artículos. 


EJERCICIOS CON ARRAYS NUMERICOS ES 


Debes recordar que, una vez valoradas las variables del ARRAY de precios 
P (1), P (2) y P (3), no hace falta que cada vez que uses el programa les vuelvas 
a dar valores; para ello no aprietes RUN y ENTER, ya que así borras el conte- 
nido de todas las variables. 


Basta con que teclees GOTO 40 y ENTER y así pasa a correr el programa 
desde la pregunta “ARTICULO NUMERO?”. 


Si te interesa conocer el contenido de alguna variable, P (2) por ejemplo, 
bastaría con que apretaras: PRINT P (2), ENTER y yo te diré el valor de esa 
variable. 


ES EJERCICIOS CON ARRAYS NUMERICOS 


Ejercicio 44 


Dimensiona un ARRAY numérico que pueda contener hasta 10 variables nu- 
méricas. 


Ejercicio 45 


Escribe un programa que te permita valorar las 10 variables numéricas del 
ARRAY anterior. 


Ejercicio 46 


Dimensiona un ARRAY numérico bidimensional que pueda contener hasta 
10 variables numéricas. 


Ejercicio 47 


Escribe un pro jrama que te permita valorar las 10 variables numéricas del 
ARRAY anterior. Guarda en un casete el programa y el ARRAY valorado. 


Ejercicio 48 


Inserta las instrucciones oportunas al programa anterior para que te pregun- 
te si quieres conocer el valor de alguna de las variables del ARRAY, y, en caso 
afirmativo, te pregunte la fila y la columna, imprimiendo el contenido de esa 
variable en la pantalla. 


Ejercicio 49 


Carga el programa del ejercicio 47 y, sin modificar el valor de las variables, 
adapta el listado de forma que, automáticamente, se valoren las variables del 
ARRAY DIM W (2,5) con la condición de que los sucesivos valores del ARRAY 
A se multipliquen por 2 si son mayores que 50 y se eleven al cuadrado si son 
menores y se transfieran, con esta condición, al ARRAY W. 


SOLUCIONES EN 


Ejercicio 44 


DIM A (10) 


Ejercicio 45 
10 DIM A (10) 
20 FOR X=1T010 
30 INPUT A (X) 
40 NEXT X 


Ejercicio 46 


DIM A (2,5) 


Ejercicio 47 


10 DIM A (2,5) 

20 FOR X=1TO2 

30 FORY=1TO5 

40PRINT “VALOR”;X;”,”;Y;“DEL ARRAY NUMERICO A” 
50 INPUT A (X,Y) 

60 NEXT Y 

70 NEXT X 


Ejercicio 48 


10 DIM A (2,5) 

20 FOR X= 1T0O2 

30 FORY=1T05 

40PRINT “VALOR”; X;”,”, Y, "DEL ARRAY NUMERICO A” 
50 INPUT A (X, Y) 

60 NEXT Y 

70 NEXT X 


100 PRINT AT 20,0; “QUIERES CONOCER EL VALOR 
DE ALGUNA VARIABLE?” 


110 INPUT R$ 

115 CLS 

120 1F R$= “N'” THEN STOP 
130 PRINT “FILA?” 

140 INPUT F 

145 PRINT F 

150 PRINT “COLUMNA?” 
160 INPUT C 

165 PRINT C 

170 PRINT A (F.C) 

180 GOTO 100 


SOLUCIONES ES 


Ejercicio 49 


5 DIM W (2,5) 

10 DIM A (2,5) 

20 FOR X= 1T0O2 

30 FOR Y =1 TO 5 

52 IF A (X,Y) < = 50 THEN GOTO 57 
53 LET W (X,Y) = A (X,Y) * 2 
DFLETWIAYI= AX: YI 12 

60 NEXT Y 

70 NEXT X 


EN SUBCADENAS 


Yo puedo leer cadenas de caracteres. Eso ya lo sabes. 


Y también puedo leer algunos caracteres consecutivos de cualquier cadena 
más grande. A estas.cadenas contenidas en otras mayores se les llama subca- 


denas. 
El siguiente programa te presenta todas las formas de troceado que yo 


admito. 
Programa Comentarios 
10 LET A$= “ROMARBELLAVE” La variable A$ es valorada. 


20 PRINT AS (TO 4) Imprimo todos los caracteres desde el principio 
hasta el cuarto, de la A$. 


30 PRINT A$ (3 TO 10) Imprimo todos los caracteres desde el tercero 
al décimo, ambos inclusive, de la A$. 


40 PRINT AS (8 TO) Imprimo todos los caracteres del octavo al final 


de la A$. 
50 PRINT AS (6 TO 6) Imprimo el sexto caracter únicamente. 


60 PRINT AS (1 TO 12) Imprimo la cadena del principio al final. Igual 
resultado obtendrías con PRINT AS. 


70LETB$=A$ (6 TO 10) Dejamos la variable B$ igual a la subcadena A$ 
indicada. 


OTROS COMANDOS Y FUNCIONES UTILES os | 


Hasta aquí te he explicado la parte del lenguaje BASIC que podría ser más 
difícil de interpretar por tu cerebro. 


En este epígrafe tienes una relación de ciertas instrucciones que son útiles 
según el tipo de aplicación que vayas a desarrollar. 


Cada uno de estos comandos o funciones va unido a un texto aclaratorio, y 
un ejemplo, para fijar las ideas; y está agrupado con otros de su mismo tipo. 


Funciones aritméticas 


Funciones Ejemplo 


ABS PRINT ABS C 


Comentario 


Respondo con el valor absoluto del número o del valor de la variable que sigue 
a la instrucción. 


Funciones Ejemplo 


EXP PRINT EXP 0.69314718 


Comentario 


Respondo con el valor del antilogaritmo natural del número o del valor de la 
variable que sigue a la instrucción. 


Funciones Ejemplo 
LN PRINT LN 2 
Comentario 


Respondo con el valor del logaritmo natural del número o del valor de la va- 
riable que sigue a la instrucción. 


ES OTROS COMANDOS Y FUNCIONES UTILES 


Funciones Ejemplo 
INT INT 10.9 = 10 
. INT —10.9 = -11 
Comentarios 
Respondo con el valor entero del número o del valor de la variable que sigue a 
la instrucción. 
Funciones Ejemplo 
RND RND * 10 
Comentarios 
Respondo un valor menor que 1 e igual o mayor que O. Esta instrucción no va 
seguida de ningún valor. En el ejemplo el rango estaría entre O y menor que 10, 
Funciones Ejemplo 
SGN LETC=(A + B) * SGN B 


Comentarios 


Respondo -1, 0 ó 1 según el número o el valor de la variable numérica sea me- 
nor que 0, cero propiamente o mayor que 0, 


Funciones aplicadas a cadenas de caracteres 


Funciones Ejemplo 
CODE PRINT CODE “A” 
Comentarios 


Respondo al código numérico que para mí tiene el primer caracter de la cadena 
de caracteres que sigue a la instrucción. 
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Funciones Ejemplo 

CHR$ PRINT CHR$ 38 

Comentario 

Respondo el caracter correspondiente al código numérico que siga a la instruc- 
ción. 

Funciones Ejemplo 

IN KEYS IF INKEYS = * ” THEN STOP 
Comentario 

Esta instrucción no va seguida de ningún valor. interpreto la tecla con el cur- 
sor en L. 

Función Ejemplo 


LEN 10 LET A$="ABCD” 
20 PRINT LEN AS 


Comentario 

Respondo el número total de caracteres que componen una cadena de carac- 
teres o una variable de caracteres. 

Funciones Ejemplo 

STRS STR$ 20 = *20"" 


Comentario 


Sólo puede ir seguida de un número o de una variable numérica, transformando 
ese valor en una cadena de caracteres. 


ES OTROS COMANDOS Y FUNCIONES UTILES 


Funciones Ejemplo 


VAL VAL 78” = 78 
10 LET A$= “10” 
20 LETB= VAL A$ 
30 PRINT B 


Comentario 


Sólo puede ir seguida de una cadena o variable de caracteres; transformando esa 
cadena en un número, siempre y cuando la cadena previa esté formada por ca- 
racteres que representen dígitos. 


ALGUNOS CONSEJOS POSTERIORES 


El código de errores te orientará casi siempre para saber por qué no quiero 
seguir funcionando. 


A veces el mensaje de error te lo daré yo colocando una ? parpadeando en el 
lugar donde se haya producido el fallo de sintaxis o forma de escribir en el len- 
guaje BASIC. En estos casos bastará con que desplaces el cursor hasta donde 
está situada la ? y rectifiques oportunamente. P. ej.: 


10PRINT J” al apretar ENTER aparecerá la ? a la izquierda 
de la J, indicando que faltan comillas. 


No obstante, habrá ocasiones en que, aun sabiendo que el error es de sinta- 
xis, no sabrás cuál es la causa. En esta situación lo mejor, y probablemente 
más rápido, será borrar la línea y buscar otro modo de darme la instrucción. 


El consejo anterior es igualmente válido para el caso de otro tipo de erro- 
res. 


No olvides que yo entiendo sólo las sentencias cuando me las das a través 
de la tecla correspondiente. No trates de escribirlas. P. ej.: 


10PRINT Apretar solo P... BIEN 


10PRINT Apretar P 


Cómo programar 


el SPECTRUM 
ll 


INSTRUCCIONES ESPECIFICAS 


Al llegar a esta sección del libro usted conoce los 
fundamentos del BASIC y, lo que es más importante, 
su cerebro se ha estructurado de forma que comprenda 
el funcionamiento de un ordenador al emplear un len- 
guaje de alto nivel. A partir de este momento avanzar 
a lo largo de esta segunda parte le resultará muy senci- 
llo, ya que el objeto de la misma es aumentar su “vo- 
cabulario””. 


La mayor parte de las instrucciones que vamos a es- 
tudiar son exclusivas del Spectrum y difícilmente las 
encontrará, con idéntica aplicación, en otros ordena- 
dores pero, una vez conocidas éstas, le será sencillo 
interpretar otras cuya función sea similar. 


EL BASIC DEL SPECTRUM ES 


SAVE 


Esta instrucción sirve para transferir la información contenida en el ordena- 
dor a una cinta magnética: 


SAVE “SUMAS”... Transferirá al casete el programa SUMAS y las 
variables que contenga. 


SAVE “SUMAS” LINE 50 Actúa igual que la anterior, pero incluye una ins- 
trucción para que el programa se ponga en marcha 
—cada vez que se produzca una operación de car- 
ga (LOAD) del casete al ordenador— automática- 
mente a partir de la línea especificada (LINE 50). 


SAVE “FUERZAS” DATA FS ()  Transfiere el array F$ al casete con el 
nombre de FUERZAS. 


SAVE “PRECIOS” DATAP () Transfiere el array con el nombre PRECIOS. 


Para la operación SAVE cuidar de que sólo el cable MIC con MIC esté co- 
nectado. 


VERIFY 
Esta instrucción sirve para verificar si la operación SAVE fue efectuada co- 
rrectamente y consiste en contrastar la información transferida a la cinta con la 
contenida en el computador: 
* VERIFY “SUMAS” Verifica el programa SUMAS y sus variables. 
VERIFY “FUERZAS” DATAFS () Verifica el array FS 


VERIFY “PRECIOS” DATA P () Verifica el array P. 


ES EL BASIC DEL SPECTRUM 


LOAD 


Con esta instrucción prevenimos al computador que va a “cargar” informa- 
ción desde un casete a su memoria, borrando toda información que hasta ese 
momento pudiera contener: 


LOAD “SUMAS” Carga el programa “SUMAS” y sus variables. Este 
programa se pondría en marcha automáticamente 
si hubiera sido “guardado” (SAVE) en el casete 
con una instrucción del tipo LINE n, siendo n el 
número de la línea de programa a partir de la cual 
debería correr (RUN). 


LOAD “FUERZAS” DATA F$ () Carga el array —que fue grabado en la 
cinta como “FUERZAS”— dentro de la memoria 
del ordenador como F$ (6,14). 


LOAD “PRECIOS” DATAP () Funciona igual que el anterior, pero para el 
array numérico P. 


EL BASIC DEL SPECTRUM os 


MERGE 

Con esta instrucción ““mezclamos”' el programa existente en memoria con un 
programa procedente de un casete. Las líneas de programa procedente del case- 
te numeradas con los mismos números que las existentes en memoria borran 
éstas. Lo mismo sucede con las variables denominadas, en ambos programas, de 
la misma forma. Por ejemplo: 
Programa en memoria Programa en casete 
10 REM Sumas 10 REM Ejercicio 


20 INPUT A 15 PRINT “Un sumando” 


30 INPUT B 25 PRINT “Otro sumando”” 


40LETC=A+B 45 PRINT “Resultado” 
50 PRINT C DO PRINE A 
60 GOTO 20 60 PRINTC 

El programa resultante sería: 

10 REM Ejercicio 

15 PRINT “Un sumando”” 

20 INPUT A 

25 PRINT “Otro sumando” 

30 INPUT B 

40LETC=A+B 

45 PRINT “Resultado” 

50 PRINT “P4PpppRR 

60 PRINTC 


ES EL BASIC DEL SPECTRUM 


INPUT 


Esta instrucción ya se vio en su aspecto más elemental, sin embargo, tiene 
otras posibilidades que vamos a conocer: 


INPUT A El computador espera la entrada de un número 
asignando ese valor a la variable A. 


INPUT A,B,C Espera la entrada de cuatro números asignándolos 
sucesivamente a las variables A, B y C. 


INPUT FS Espera la entrada de una cadena de caracteres 
asignándola a la variable alfanumérica F$. 


INPUT “Denominación de 

las fuerzas”, F$ Funciona exactamente igual que la anterior, pero 
imprimiendo, en la parte inferior de la pantalla, 
el texto que figura entre comillas. 


INPUT ATO, 15; “FUERZAS?”, F$ Colocará el texto —si existe— o el cursor 
en la columna 15 a la espera del valor de la varia- 
ble FS. 


INPUT LINE FS Espera la entrada de un valor para la variable F$, 
pero sin que el cursor, para su inserción, esté en- 


tre comillas. Compare esta posibilidad con un 
INPUT FS. 


DATA 


Con esta sentencia se puede almacenar información —números y/o caracte- 
res— secuencialmente, simplemente teniendo la precaución de separar cada nú- 
mero (o conjunto de caracteres) del siguiente por una coma (,). Los caracteres 
deben ir entrecomillados. P. ej.:' 


10 DATA 35, 1520, “DIRECCION””, 1984, “APELLIDOS” 


Esta instrucción obliga al ordenador a guardar estos datos (35, 1520, DIREC- 
CION, 1984 y APELLIDOS) y tenerlos a disposición de una sentencia READ 
(que veremos a continuación), entregándoselos de uno en uno de izquierda a 
derecha. 


EL BASIC DEL SPECTRUM 117 


READ 


Con esta sentencia se instruye al ordenador para que, cada vez que la encuen- 
tre, coja valores de la sentencia DATA para dar valores a las variables que la 


acompañan. P. ej.: 
20 READ A, B,D$,C, N$ 
Suponiendo que la instrucción DATA fuera la usada anteriormente, el orde- 
nador daría a la variable A el valor 35, a la B el valor 1520, a la D$ le daría 
DIRECCION, a la C el 1984 y la N$ contendría APELLIDOS. 


Una sentencia DATA puede abastecer a varias sentencias READ siguiendo las 
mismas normas explicadas anteriormente. El siguiente programa tendr ía idénti- 
cos resultados que el anterior. 


10 DATA 35, 1520, “DIRECCION”, 1984, “APELLIDOS” 
30 READA, B 

40 READ D$, C, N$ 

50 PRINT A, B, D$, C, N$ 


Por tanto, podríamos pensar en un imaginario puntero que fuera indicando 
cuál es el próximo dato a suministrar a la siguiente variable de una sentencia 
READ. 


ES EL BASIC DEL SPECTRUM 


RESTORE 


Con esta sentencia obligamos al imaginario puntero anterior a volver al pri- 
mer dato de la sentencia DATA. P. ej.: 


10 DATA 35, 1520, “DIRECCION””, 1984, “*APELLIDOS”” 


20 RESTORE 


30 READ A, B, D$, C, N$ 
40 GOTO 10 


Este programa sin la línea 20 nos daría error. 


Si la sentencia RESTORE va seguida de un número, el puntero que indica el 
dato a entregar a la próxima sentencia READ se colocaría al principio de los 
datos que contenga la sentencia DATA de la línea que indica el número que 
sigue a la instrucción DATA. P. ej.: 

10 DATA 35, 1520 

20 DATA “DIRECCION”, 1984, ““APELLIDOS”” 

30 READ A, B 

40 READ D$ 

50 RESTORE 20 

60 READ L$, C, N$ 

Con lo cual las variables contendrán finalmente: 

A=35 

B = 1520 

D$ = DIRECCION 

L$ = DIRECCION 

C =1984 

N$ = APELLIDOS 


EL BASIC DEL SPECTRUM 


DEF FN 


Con esta instrucción, el usuario puede definir sus propias funciones según las 
reglas que se explicarán a continuación. En todo caso una función es un proce- 
so por el cual se obtiene un solo valor —numérico o alfanumérico— a partir de 
unos datos que le son suministrados. 


Se pueden definir hasta 26 funciones numéricas y 26 alfanuméricas por 
programa. Las funciones numéricas se reconocen y denominan mediante FN 
seguidas por una sola letra (FN A) y las alfanuméricas por FN seguidas de una 
sola letra y el símbolo $ (FN AS). 


Para definir una función en BASIC hay que empezar por usar la instrucción 
DEF FAN (tecla 1) y actuar de forma similar a ésta: 


TODFFN (A) =x Ex 
La función aquí definida nos dice que, para un valor de x, la función A (x) 
es igual a la expresión indicada. Ahora bien ¿cómo se dan valores a la varia- 
ble x? 


En el caso de expresiones alfanuméricas podríamos tener: 


10 DEF FN AS (B$) = BS (3 TO 10) 


Aquí definimos una cadena de caracteres — A$— en función de otra —B$— 
y en esta ocasión, ¿cuál es esa variable B$ y cómo se le dan valores? 


ES EL BASIC DEL SPECTRUM 


FN 


Esta instrucción es el complemento imprescindible de la DEF FN y gracias a 
ella se responde a los dos interrogantes planteados previamente. 


En los casos anteriores la FN hubiera funcionado así: 
TODEFPNA()=x+x*2 

20LETY=FNA (10) 

30 PRINT Y 

Y para la alfanumérica: 

10 DEF FN AS (BS) = B$ (3 TO 10) 

20 PRINT FN B$ (“ROMARBELLAVE””) 


Corra estos programas y saque sus conclusiones. 


PAPER 


Como ya se comentó en la primera parte de este libro, el Spectrum considera 
dividida la pantalla del televisor en un rectángulo de 24 líneas y 32 columnas, 
quedando, pues, dos zonas claramente definidas en la pantalla; la primera co- 
rresponde a la zona donde se producirán las impresiones correspondientes a los 
mensajes e información en general procedentes del ordenador y la segunda todo 
el resto de la pantalla que rodea al primer rectángulo. 


Paper obviamente significa “*“papel”” y la instrucción PAPER determina, junto 
con el número que le sigue, el color del rectángulo de impresiones. P. ej.: PA- 
PER 2 coloreará en rojo la zona citada. 


EL BASIC DEL SPECTRUM a 


BORDER 


Con BORDER definimos el color que deseamos para el “'borde” o área que 
circunvala el área de impresión. P. ej.: BORDER 6 pondrá en amarillo toda la 
parte exterior de la pantalla. 


INK 


Esta palabra inglesa significa *“tinta'” y hace referencia al color con que van a 
aparecer los caracteres en la zona de impresión, la cual a su vez tendrá el color 
que le hayamos definido con una instrucción PAPER. P, ej. * INK 2 hará que to- 
das las impresiones se produzcan en rojo. 


Los colores disponibles están indicados en el teclado sobre las teclas 1, 2, 3, 
4, 5, 6, 7 y O. Cuando se conecta el aparato, BORDER y PAPER están en color 
blanco e INK es negro. 


NOTA: En la segunda parte de esta obra “Los colores y los gráficos en el 


Spectrum” se tratan en profundidad los temas referentes al color, gráficos y 
movimiento. 


BRIGHT 


Bright significa brillo, dando lugar a la instrucción BRIGHT por la cual pode- 
mos obtener un brillo normal (BRIGHT 0) o un brillo intenso (BRIGHT 1). 


FLASH 


Con esta instrucción se consigue que un determinado caracter —o grupo de 
caracteres— parpadee (FLASH 1) o no (FLASH 0). 


INVERSE 


Con INVERSE 1 se obtiene la impresión de los caracteres que siguen a esta 
instrucción en “negativo””, es decir, el color de escritura pasa a papel y al revés. 
Con INVERSE 1 volvemos a una impresión normal. 
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EXPRESIONES Y OPERADORES LOGICOS 


En los apartados anteriores nos hemos referido a las 
VARIABLES como elementos capaces de contener un 
valor. 


Una EXPRESION es, por el contrario, un valor. 
Nada impide que el valor de una expresión varíe de 
acuerdo con los valores que se le asignen a las varia- 
bles que intervienen en esa expresión. 


Los OPERADORES son los símbolos que represen- 
tan el conjunto de operaciones que se pueden realizar 
entre valores. Estos valores entre los cuales se opera, se 
llaman OPERANDOS. 


Vamos a conocer de cerca los operadores. 


1. OPERADORES ARITMETICOS as 


Con estos símbolos se relacionan aritméticamente los valores. El orden de 
prioridad con que el Spectrum realiza las operaciones depende del operador que 
intervenga: 

OPERACION OPERADOR OBSERVACIONES 


exponenciación 1 Máxima prioridad 


multiplicación y 
división e 


suma y resta + - Mínima prioridad 


Para operadores de la misma prioridad, la máquina ejecutará las operaciones 
de izquierda a derecha. 


Las operaciones dentro de un paréntesis se efectúan primero, siguiendo, den- 
tro de él, el orden de prelación anterior. P. ej.: 


(6*513/4+2)/2+1 Primero se eleva 5 a la tercera potencia, luego se 


multiplica por 6 y se divide por cuatro, a conti- 
nuación se suma dos. El resultado de este parénte- 
sis se divide por dos y finalmente se suma uno. 


2. OPERADORES DE RELACION 


Estos operadores sólo operan en proposiciones entre dos operandos. De estos 
operadores sólo podemos esperar un 1 si la proposición es cierta o, en caso con- 
trario, un O si la proposición es falsa. Estos operadores son: 


OPERADOR OPERACION 


menor que 
mayor que 
menor o igual que 


mayor o ¡igual que 


Si un operador de relación compara dos expresiones donde intervienen ope- 


radores aritméticos, antes de efectuar la comparación que solicite la proposi- 
ción, actúan los operadores aritméticos, según lo vistoen la página anterior. 


Las cadenas pueden ser comparadas con estos mismos operadores. Estas com- 
paraciones se realizan caracter a caracter, de una cadena a otra, a través de *valo- 
rar” cada caracter de acuerdo con su código ASCI!. Si todos los códigos ASCII 
son iguales, las cadenas son iguales. Si, durante la comparación, el final de una 
cadena llega antes que el de la otra, aquélla es la más corta. Por esta razón 
las cadenas pueden ser comparadas o puestas en orden alfabético. 
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Responden directamente a las funciones lógicas del álgebra de Boole. Si a us- 
ted le suena a chino la frase anterior, no tiene por que preocuparse. Continúe y 
comprobará que es sencillo e interesante. 


Los operadores lógicos actúan entre operandos, en los que, a su vez, inter- 
vienen Operadores de relación (<, >, =, etc.). Esto quiere decir que los operan- 
dos de los operadores lógicos tendrán siempre los valores O ó 1. Lo anterior im- 
plica necesariamente que, de los operadores lógicos, sólo se puede esperar una 
de estas dos respuestas: O ó 1 (falso o verdadero). 


Veamos algunos ejemplos con cada operador lógico: 


AND 


Este operador lógico requiere la existencia de dos operandos y el resultado 
será verdadero (1 — sólo cuando los dos operandos son verdaderos (1 y 1). 
Por ejemplo: 


101F (A= 15) AND (B> 100) THEN PRINT “TOMAS” 


Supongamos que A vale 15 y B es 350, en este caso la proposición anterior 
sería verdadera y se imprimiría TOMAS. 


Para cualquier otro valor de A aunque B siga siendo mayor que 100 la propo- 
sición ya no sería verdadera, ya que FALSO Y VERDADERO es, con este ope- 
rador (AND), FALSO. De la misma forma si A = 15 y B = 100, la proposición 
es FALSA, ya que VERDADERO Y FALSO es FALSO. Igualmente FALSO Y 
FALSO es FALSO. 


Todo lo anteriormente expuesto se puede resumir con una TABLA DE LA 
VERDAD: 


ba X AND Y RESULTADO 


Xx 
0 0 0 FALSO 
0 


1 0 FALSO 
1 0 0 FALSO 
1 1 1 VERDADERO 


En la cual X representa la primera relación de la proposición e Y la segunda. 


ES 3. OPERADORES LOGICOS 


OR 


Con este operador se requieren dos operandos y basta con que uno de ellos 
sea cierto (1) para que la proposición sea verdadera (1). P. ej.: 


10 IF (A= 15) OR (B > 100) THEN PRINT “TOMAS” 
Esto nos viene a decir que si A = 156 (OR) B > 100, entonces imprimir 
TOMAS. En otras palabras, basta con que se cumpla una de las relaciones para 
que la proposición sea VERDADERA. 


La tabla de la verdad quedaría de la siguiente forma para el operador lógico 
OR: 


Y X OR Y RESULTADO 


Xx 
0 FALSO 
0 


VERDADERO 
VERDADERO 
VERDADERO 


NOT 


Este operador sólo requiere un operador y el resultado de la proposición es 
FALSO cuando el operador es VERDADERO y cuando el operador es FALSO 
el resultado de la proposición será VERDADERO. P. ej.: 


10 1F NOT (A = B) THEN PRINT “TOMAS” 


Es decir, si el contenido de la variable A es igual al contenido de la variable B 
entonces el operador NOT nos da NO “VERDADERO” o, lo que es lo mismo 
FALSO (0) con lo cual no se producirá la impresión de TOMAS. En sentido 
contrario, si A fuera distinto de B, entonces el operador NOT daría NO 
“FALSO”, es decir, VERDADERO (1), produciéndose la impresión de TOMAS 


La Tabla de la verdad es muy simple: 


X NOT X RESULTADO 
FALSO 
VERDADERO 


4. OPERADORES FUNCIONALES EJ 


Los operadores funcionales son algoritmos que residen en el sistema de la 
máquina y operan sobre datos de entrada, obteniéndose como resultado un 
valor. Estas funciones pueden ser numéricas o alfanuméricas y operativas. 
También el usuario puede definir sus propias funciones. Ejemplos típicos de 
este tipo de operadores funcionales pueden ser ABS, ATN, INT, INKEY$, etc. 


Otros libros del mismo autor publicados por 
O PARANINFO lx] 
ZX81 CURSO DE PROGRAMACION BASIC 


TERCERA edición. 128 páginas. 21 x 27 cm. Rústica plastificada 
ISBN: 84-283-1277-X 


Presenta el BASIC como el más popular de los lenguajes de programación, por sus propias características y porque puede ser “entendi- 
do”' por la casi totalidad de los microordenadores disponibles en el mercado. 

Dirigido especialmente a quiénes desean aprender a manejar un ordenador y carecen de conocimientos de programación y de inglés. 

El ordenador ZX81 de Sinclair opera en lenguaje BASIC, tiene un precio asequible y dispone de gran cantidad de programas para él. 
Por ello ha sido elegido por el autor para el “Curso de Programación”. 


COMO USAR LOS COLORES Y LOS GRAFICOS EN EL SPECTRUM 


SEGUNDA edición. 96 páginas. 21 x 27 cm. Rústica plastificada 
ISBN: 84-283-1311-3 


Este libro está escrito como una introducción al uso de los gráficos y el color en los computadores populares y ha sido desarrollado en 
base a un ZX Spectrum. Su objetivo es ayudar al lector a transformar sus ideas en programas llenos de color y movimiento. Todos los 
programas que se desarrollan en este libro se incluyen en un casete que puede adquirirse opcionalmente. Solicítelo a su proveedor 
habitual o a Paraninfo, S.A. 


Otros libros sobre “LENGUAJE BASIC” publicados por: 


BASIC. CURSO ACELERADO 


Por Claude J. de Rossi 
TERCERA edición. 224 páginas. 35 ¡lustraciones. 15,5 x 21,5 cm. Rústica plastificada. 
ISBN: 84-283-1289-3 


Para quienes tienen urgencia por aprender a programar en BASIC. Parte de conceptos fundamentales hasta llegar a los más complicados 
y sofisticados. Contiene numerosos ejercicios y más de 350 ejemplos prácticos. 

Su lectura detenida permite al lector alcanzar la habilidad necesaria para practicar en cualquier ordenador con lenguaje BASIC, aun ca- 
reciendo de conocimientos previos de programación. 


BASIC. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION 


Por Jean-Claude Larreche 
TERCERA edición. 132 páginas. 5 ilustraciones. 15,5 x 21,5 cm. Rústica plastificada. 
ISBN: 84-283-1215-X 


Dirigido a profesionales, estudiantes y futuros especialistas en Informática. Consta de cuatro partes esenciales: 


— Introducción a la programación — Realización de un programa en BASIC 
— Definición del lenguaje en BASIC — Programas útiles en BASIC, para resolver en ordenador 


Todo ello con numerosos ejercicios y ejemplos prácticos que permiten al lector aprender a escribir sus propios programas y dar instruc- 
ciones correctas al ordenador. 


BASIC. PROGRAMACION DE MICROORDENADORES 


Por Alain Checroun 
TERCERA edición. 112 páginas. 9 ilustraciones. 15,5 x 21,5 cm. Rústica plastificada 
ISBN: 84-283-1244-3 


Define los elementos que constituyen el sistema de información en torno a un microordenador y destaca la importancia del lenguaje de 
programación en todos sus niveles. 

Especialmente estudia el BASIC por ser uno de los lenguajes más extendidos. Un libro para quienes conocen poco o nada sobre ordena- 
dores, con abundante bibliografía, que introduce la noción de fichero y su tratamiento con BASIC. 


BASIC PARA NIÑOS 
Con notas didácticas para padres y educadores 


Por Sofía Watt y Miguel Mangada 
SEGUNDA edición. 128 páginas. 86 ¡lustraciones. 15,5 x 21,5 cm. Rústica plastificada. 
ISBN: 84-283-1327-X 


Un material sencillo en una obra didáctica en la que los dibujos juegan un importante papel. Permite al niño acercarse al fascinante 
mundo del ordenador y contiene numerosos ejercicios y ejemplos prácticos, relacionados con su entorno intantil, que abren al niño la 
puerta de lo que en el futuro será su herramienta de trabajo. 

El adulto juega el importante papel de “guía” y estímulo y no de profesor. Los capítulos se estructuran en progresión ascendente de 
dificultad conceptual, lo que permite el aprendizaje. 
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Cómo 


programar su SPectrum 


Este libro sale con la intención de popularizar, en la 
medida de sus posibilidades, un aspecto de la Informática: 
LA PROGRAMACION, y no tanto porque sea necesario 
conocer algún lenguaje de programación para utilizar 

un ordenador, sino por lo que implica de aproximación 

a las formas y maneras de razonamiento y uso de este 
tipo de máquinas. 


COMO PROGRAMAR SU SPECTRUM es un curso de 
programación en BASIC que utiliza como herramienta 
base el microprocesador de SINCLAIR conocido 
como SPECTRUM, y además permite echar un vistazo 
general a las tremendas posibilidades que esta máquina 
ofrece. 
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